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videojuegos que tu necesitas. Y si la memoria no me falla, en el número 
anterior te prometí que esta edición estaría dedicada a todos esos 
"románticos supernintendistas” que nos acusaban de abandono (espero que 
éste no sea tu caso]... [¿o sí?]. Y las deudas deben ser pagadas, asi es que 
[si es tu caso] no tienes otra cosa que hacer que desempolvar un poco tu 
consola de 16 bits antes de encenderla y listo, a jugar se ha dicho. 
Nunca está demás recordarte que no abuses de tu vista al exponerte por 
mucho tiempo frente a la pantalla del TV, toma en cuenta que lo ideal sería 
que estuvieras por lo menos a tres metros de distancia de éste y que cada 
hora de juego te tomes un descanso de 15 minutos, algo que no es tan difícil 


de cumplir. 
¡Hasta la próxima! 


aia 


RECIBIMOS CARTA DE: 


ARGENTINA 
GERMAN SANCHEZ - FEDERICO 
COLANGELO - LEONARDO G. BARRIOS 
- MARCELO R. BADARACCO  - 
SANTIAGO CAVALLERO - CLAUDIO A. 
FIGUEROA - RICARDO ALFREDO 
PEROTTI - CARLOS SOLALIGUE yY G. 
RIOS - MIGUEL ALFREDO SANCHEZ - 
CLAUDIO MUSE - GABRIEL DRUETTA 


Cm E 

FRANCISCO DIAZ C. - MANUEL ROJAS - 
GLEN VICENCIO - MELISA GUERRERO 
- RODRIGO VICENCIO - CRISTOFER 
MUÑOZ - CARLOS TOLEDO ORTEGA - 
MARCELO DINAMARCA - BORIS 64 - 
IGNACIO. MUÑOZ V. - ARTURO 
BRUSCHMANN - MARCELO QUEZADA - 
PABLO BARRERA D. - MAURICIO 


ORLANDO LEON TORRICO - MAURICIO 
ANTONIO MUÑOZ MORAN - JOSE 
ANDRES BASTOS O. - MARIO PALAZON 
DIAZ - CESAR GUTIERREZ E. - PABLO 
MARTINEZ MORALES - PABLO A. 
PEREZ  MAIMOLEJO NICOLAS 
SCHURMANN - ROBERTO VILLALON 
SANGUINETTI - RICARDO NUÑEZ 
NAVARRETE - ALEJANDRO GONZALEZ 
- ROLF WINSER V. - RICARDO 
MONSALVE RAMIREZ - ESTEBAN 
GONZALEZ G. - ANTONIO RIQUELME M. 
- MAURICIO LOPEZ ACUÑA - OMAR DUK 
FAUNDEZ - CARLOS MONJE - MARIO 
HERNAN ARAYA ROMERO- RODRIGO 
ROJAS - EGON VOLLMER - DANIEL 
GARRIDO LOPEZ - DANIEL RODRIGUEZ 
CUELLO - JUAN PABLO GONZALEZ 
BRAVO - JORGE NOLASCO ARANCIBIA 


APARIZ - DAVID ALONSO ROSALES 
FERNANDEZ - GONZALO ALEE PUENTE 
- LEONIDAS ACEVEDO MALDONADO - 
RUBEN GUERRA MATUS - CRISTIAN 
VILLEGAS - JOSE MORALES C. - 
NELSON NED FANOLA CAPPONA - 
GUSTAVO VILLEGAS MARTIN 
BARAHONA PABLO TOLEDO 
RODRIGUEZ - ALEJANDRO ARTURO 
ESPINOZA OSSANDON - ALVARO 
ANDRES ORTEGA VELASQUEZ - 
DANIEL ANTONIO MUÑOZ CONTRERAS 
- GUIDO MENESES - LUIS PAREDES 
ACEVEDO - FERNANDO RUEDA. - 
CRISTIAN ORELLANA S. - VICTOR 
BABADILLA - OMAR SEPULVEDA ARIAS 
- CRISTOBAL MATIAS ALVAREZ BOVE - 
JORGE PINO CELSI - CARLOS GARCIA 
RIVERO - CHRISTIAN VASQUEZ LOLLI 


- REVISTA CLUB NINTENDO EDICION 6/09 N? 61 
SEPTIEMBRE 1997 
Revista Coeditada entre 


Productos y Equipos 
Internacionales, S.A. de C.V. y 
Editorial Televisa Chile S.A. 


Director General 
Teruhide Kikuchi 


Director de 
Administración 
Jorge Stone 
Dirección Editorial 
Gustavo Rodríguez 
José Sierra 


Producción 
Network Publicidad 
Diseño 
Francisco Cuevas 
Investigación 


Jesús Medina 
Adrián Carvajal 


Departamento 
Editorial 
(Chile) 


Editor 
Helio Galaz Guzmán 


Asistente Editorial 
Orlando Véjar 


Colaboradores 
Rodrigo Ríos 
José Soto 


- Revista Club Nintendo N*6/09 01997 Nintendo ofAmerica, 
Inc. All Right Reserved. Nintendo, Nintensivo, Nintendo 
- Entertalment System, NES, Super Nintendo Entertaiment 
System, Super NES, and Game Boy are trademarks of 
Nintendo. Revista mensual editada y publicada por Edi- 
- torial Televisa Chile S. A., Reyes Lavalle 3194, Santiago, 
Chile, Gerente General y Representante Legal: Marlene 
“Larson C. Gerente de Ventas de Publicidad: María De 
Los Angeles Swinburn. Coordinador de Producción: 
- Aquiles SepúlvedaF,, Ediciones Continentales S. A., Perú 
N? 263, Buenos Aires, Argentina. Editor responsable: Lu- 
cio Traverso Natale. Registro de propiedad intelectual 
N?704364 Distribuidores: Chile: Distribuidora Alfa S. A., 
Argentina: Distribuidor en Capital: Vaccaro Sánchez., Mo- 
reno N?794 9? Piso, Of. 207 (1091), Capital. Distribuidor 
en Interior: Distribuidora de Revistas Bertrán S. A. C., 
Avda. Velez Sarsfield 1950 (1285) Capital. Impresa en Chile 
- por Editorial Antártica S. A., en Septiembre de 1997. 
e recargo por flete (l- 11 - XI - XII Regiones) $ 70. 
Revista Club Nintendo no se responsabiliza por material 
cibido de cualquier tipo (no solicitado), ni tampoco por 
devolución del mismo. Prohibida la reproducción total 
O parcial del material publicado en esta edición. 


REPORTE E3 ATLANTA 97... 0 000 33 
Con títulos como: 

KIRBY'S DREAMLAND 3, KIRBY SUPER 

STAR STACKER, DONKEY KONG LAND 3, 

GAME 8 WATCH GALLERY 2, TETRIS 

PLUS, WARIO LAND 2 y otros. 

S.0.S.: 


MARIADOS: 
MECAMAN a a cs o 48 
TIPS DE: 


SUPER NINTENDO 


INFORMACION SUPERNESESARIA: 


EPLELEBEDOA EA: 


EEEEPELEEEELELEEEPLERESLDIOLO 
ErcEBENCEEEAEA 


bid 


t a % 
EPECLECEEECER 


Bib dsds 


¿Lio 
bed 


ki bb kh 


Leticia 


bre 
PECAEPRERES 


tblebirbirbrbiis 


EEE AA 
bErbrrkbirbbébibcibbcbióbébiscbiso 


.i 
EG 


a 
o 


*.h 


A S.A 
bibikbbbbidk 


FEERELrLECiICcCELiCcAs-e 


REECHEELATCAS 
A E O 
is 


bikdo 


Otra vez les escribo molestándo- : 
los con mis dudas: |) ¿Cuántas ver- : 


siones de Doom existen en la ac- 
tualidad? (pero que no se hayan 
pasado a consola casera, sino que 
simplemente se ennumeren por 
ser diferentes una de la otra o por 
ser secuelas). 2) Es verdad que an- 
tes de la versión de Doom que co- 
nocemos (y que la pasaron a 


que el de PC? 


MIGUEL SOTO J. 


compañías independientes (o 
piratas) se dedicaron a sacar 


10 


: más versiones del juego, con 
: nuevos niveles, los editores de : 
E niveles y todo ese tipo de cosas : 
¿ para una sola plataforma (PC). : gr. 
: Se podría decir que en orden : 

E cronológico sólo existen 2 ver- : 

¿siones (se. podia" decir que 3, + Quisiera saber si en ciertos juegos 


: pero sólo llegaron en número al “ahticuados) como Rivales 
E cd O refiriendo al : Contra lll, pasan cosas extrañas o 
¡ JUSgO an E ga An : raras. Como un warp que hay en 
E o na Rival Turf o el truco de las 30 vidas 


e] ñÍ nces no ; : : 
de ad de deL a sa que ustedes decían que no salía, a 


: sabemos a cuál te refieres. 3) : 
: Casi las mismas. 


4 


Ustedes en una edición anterior : 
: dijieron: "Shade es una especie de : 
: Jago obscuro que aparece en el pri- : 
: mer Killer Instinct, pero Nintendo : ; 
: no quiere dar el truco porque ese : Aunque algo muy chistoso pasa 
: personaje da pauta para realizar va- : > E 
* rios bugs": mi pregunta es ¿pudie- . "UY Nuevos con sistemas viejos. 
: ron conseguir el truco para sacar ese : 


yA AN : personaje? 
SNES), ¿existía otra versión sin de- : 


monios y el infierno? 3) ¿El Doom : 
de SNES tiene las mismas fases ; 


MARCIAL MELGAREJO P. 


: Lamentablemente no hay muy : 
: buenas noticias para tí, porque : 
: no la tenemos. De todas mane- : 
: ras no te preocupes, porque como : 
: nosotros somos tan molestosos, : 


1) La respuesta es: Muchas. De- : 


bido al éxito que en su tiempo : algún día le sacaremos la famosa | 


tuvieron estos juegos, tanto la : clave y te la comentaremos. 
compañía programadora (Id : A 
Software), como una serie de : Yo estoy ansioso por tener: 
¿ Earthbound para el N64, pero me : 
han dicho que sólo saldrá en Japón. : 
: Tuve la oportunidad de conocer a : 
E un chico que tiene que ver con una : 
: compañía que importa juegos des- 
E de Japón y quería preguntarles ¿esas E 
: compañías traducen los juegos al In- : 
: glés?, ¿Me arriesgo a comprarlo? — : 


IVAN GUTIERREZ G. 


: Para empezar, no sabemos quién ; 


$ 


te haya dicho que ese juego sólo 
va a salir en Japón, pues también 
aparecerá en América (de hecho, 
el nombre de Earthbound 64 es 
Americano). Ninguna tienda que 
importe juegos japoneses tiene 
la capacidad para traducir los 


: juegos, así que no te dejes enga- 
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¿ mí una vez sí me salió. 


DAVID PEREIRA 
RODRIGUEZ 


¿Cosas extrañas? ¿En relación a 
qué? A los juegos no les pasan 
cosas raras porque sean viejos. 


con el caso contrario: Juegos 


La cosa es que si tienes un SNES 


: de aquella primera generación 
: del “91, puedes llegar a tener 
: problemas con juegos con pro- 
: cesadores auxiliares o con pro- 


: gramación especial como Don- 
: key Kong Country, Killer Instinct 
: O Kirby Super Star. El problema 
es que por cuestiones de progra- 
: mación, podrían tener proble- 
mas los procesadores de video 
de las versiones viejas del SNES 
: y estos juegos; Bueno, eso fue lo 
; que alguna vez nos dijeron en 
NOA. 
4 


Agradecemos todas las 
cartas que nos envían a 
nuestra Editorial y aprove- 
chamos de decirles que 
tengan paciencia, pues muy 

: pronto serán contestadas 
: todas sus dudas en cualquier 
: sección de la revista. 
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facilita el movimiento en 8 direcciones 
distintas. 
pon rango de giro es de 3602 
con funciones variadas 
y complementarias entre sí. 
, facilita el agarre de 6 formas 
distintas. 


viene en 6 diferentes. 
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El Memory Pak se puede borrar í volver a grabar cuantas veces 1e Quieras 
La información 4e puede pasar del Memory Pak ad cartucho o vicevéerAde 
Se puede grabar también la configuración del joystick (colocar los botones de comando 


donde resulten más cómodos al jugador) o las características determinadas del UEZOs 


18 
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del mismo en el lado derecho de la caja del cartlehos 
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54 Nintendo. 


¿Para cuando estés leyendo 
ésto (y si es que compras la 

revista a penas sale), 

tendrá ya algunas 

semanas en el mercado 

este título programado 

por Rare y distribuido por 


Bien, aquí va una rápida descripción del juego, 
para los que recientemente han comprado la 
revista o no se han molestado en ver los artículos 
previos: A grandes rasgos podemos decir que es 
del estilo de "Primera persona". La cuestión es que 
del género ya hay bastante competencia para el 


El cartucho 
de GoldenEye 
tiene RAM interno, por lo que en él puedes 

grabar hasta 4 diferentes archivos (desafor: 
tunadamente no puedes usar el Control Pa 
en este juego). En cada uno de los folders. 
que representan los archivos, podrás vell 

qué tan avanzado está el juego. Lo malo e 


SELECT FILE Ep coo» 


N64, pero definitivamente óste sobrepasa en 
A muchos aspectos 
a los títulos del 
estilo antes 
mencionados, 
aunque sigue 
tomando 
elementos que se 
podrían 
considerar ya 
como 
"reglamentarios", 

j como el hecho de 
tener diferentes tipos de armas y obtener balas de 
los enemigos que eliminas. Aunque también es 
A obligatorio mencionar que el juego es mucho más 
“complejo que eso, como lo veremos más adelante. 


que no le puedes poner nombre a tu archi* 
vo, por este motivo tienes que recordar muy 
bien cuál es el tuyo. 


Dentro de cada archivo aparecerán 2 
opciones al principio que son la de Select 
Mission y Multiplayer que detallaremos a 
continuación. s 
Después de 
jugarlo por un 
buen rato y si 
eres bastante 
bueno, apare- 
cerá una tercera 
opción de 
nombre Cheat. 


o 


1 SELECT MISSION. 


PLAYER 


STO AN aa 
ELECT AV dzzrii A 


¡ En la opción de Select Mission, jugarás este título en algo así como 
j el modo de historia, pues ahí se relata más o menos de forma fiel 
todo lo que acontece en la película (hay algunas cosas de más, . 
pero ¿quién se va a quejar por eso?). Básicamente existen 18 misios. 
nes de lo.que-se consideraría la película de GoldenEye, pero tam- 
bién existen un par de escenarios extras que aparecen al reunir 
ciertos requisitos. 

000000000000 00000000000000IIIIIAAAAAIAAAAAAAAAA 


e Al comenzar el juego verás que sólo existe 
la dificultad de Agent para cada misión 

* nueva, pero una vez que la termines en 

pa esa dificultad, aparecerá una nueva de 

e Nombre “Secret Agent” y cuando termines 

esta Última 

aparecerá 

una tercera 

dificultad que 

se llama “00 


Dentro de este modo, así como en el de Multipla- 
yer, la forma en la que puedes ver cuanta: energía 
tienes, es por medio de unos indicadores que apa- 
recen cuando una bala te golpea o en tu reloj. 
Como podrás ver, hay 2 indicadores: 

En el naranja se ——— 


muestra la energía de 

tu personaje, mientras 

que en el azul el nivel 

de protección o “arma- 
dura” que tengas. 


OHMSS 


Mission 1 Arkangelsk 


ES 
l.: 3 
Ei 
] ¿Cuál es la diferencia entre es- 
| tas dificultades?, pues es bási- 
camente el número de objeti- 
vos que tienes que cumplir en 
=$ cada una de ellas. Como ejem:- 
plo tenemos lo que hay que 
4 hacer en la primera escena (Ar- 
 kangelsk: The Dam), 
En la primera dificultad, tu 
único objetivo es el de saltar 
Bungee desde la plataforma. 
Ahora, si eliges la dificultad de 00 Agent, tendrás que 
hacer 4 cosas que son: 1) Neutralizar todas las armas. 2) 
Instalar un módem espía. 3) . 
interceptar los datos y 
finalmente saltar Bungee desde 
la plataforma. Además de 
realizar otras misiones, la 
dificultad aumenta en cuanto a 
que hay más enemigos, que son 
ás agresivos, tienen mejor 
puntería, te quitan más energía y 
hay menos ltems que te ayuden. 


uva 


Al estar dentro de cualquier 
misión si presionas Start, ten 
drás acceso a la pantalla dé 

reloj de Bond. Esto, además 
de servirte para poner paus 
como en otros juegos, te pel 

mite explorar ciertas opcione 

Ahí podrás revisar tu energía, ' 

cambiar el modo del control (si 

es que no te acomodas en el 
que está), escoger alguno de 
los ltems que llevas, cambiar 
armas, revisar la lista de tus 
objetivos y ver cuáles de ellos 
ya has cumplido. Aunque todo 
esto no tiene gran ciencia, sí es. 
interesante ver cómo ' 

decidieron incluir estos 
conceptos dentro del juego. 


h 


R 
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6000000000900000000000 : 
Un detalle que debes tomar 
muy en cuenta al estar jugando; 
es que dependiendo en dónde* 
les des a tus enemigos, es el. 
número de veces que tendrás 
que dispararles. Si les das en 
los hombros, brazos o piernas, e 
ellos aguantarán varios dispa- * 
ros. Pero si logras darles en , 
puntos importantes como la ca- 
beza o cuello, los podrás elimi- 
nar de un solo disparo. + 


¡p+..V0O0LLEL100000 0 


OHMSS 


MULTIPLAYER OPTIONS 


2 
Scenario Normal 
Level Temple 
10 Minutes 
Rockets 


Game Length 
Wespons 
Characters 
Health 
Control! Style 
Aim Sight ONG Auto “Aim ON 
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hubiera sido muy útil). 


sacrificio en gráficos para el 

N64, o algún problema para 

Ñ su procesador. En este modo 

* hay muchas opciones a ele- 

» gir, pues puedes seleccionar 

» el escenario en el que vas a 

jugar, el tipo de armas que 

Ñ vas a encontrar, la duración 

: de los encuentros y el tipo de 

3 juego (puedes dedicarte a eli- 
minar a tus oponenetes para 
hacer puntos, formar un 


mar a los enemigos como gorilas. 
Estos trucos no se encuentran por cla- 
ves como en Turok, sino de diversas 
formas, como terminar una misión en 
cierto tiempo o cosas de esas bien lo- 
cas que les gusta incluir a los progra- 
madores de Rare. Todos los trucos 
que vayas logrando, se graban en un 
menú que aparece con el nombre de 
Cheat Options y ahí los podrás activar 
y desactivar a tu antojo. El problema 
es que los Cheats no los podrás usar 
en misiones que no hayas terminado 
E(A pesar de que en el de Goldengun 


. 


ALTA 


En este modo de juego pue- 
den participar 2, 3 ó hasta 4 
personas de forma simultánea 
sin que esto signifique algún 


equipo con un companero o 
mantener en tu poder una 
bandera, el mayor tiempo 
posible). 


Al igual que Turok, en GoldenEye 
puedes encontrar ciertos trucos para 
hacer el juego más fácil, más diverti- 
do o por puro y simple ocio de los 
programadores, cosas como activar 
armas súper poderosas, hacer a 
Bond 
más pe- 
queño o 
invisible, 
o defor- 


PLANO AR 


De- 
pen- 
diendo 
de al- 
gunas 
cosas 
que 
hagas 
en el 
juego (y que después te SE ' 
podrás tener la oportunidad de ji 
gar con personajes que han apar 
cido en otras peliculas de Jam 
Bond como Jaws, Mayday o el Ba- 
ron Samedi, por mencionar algu- 
nos. Ninguna de estas “estrellas in- 
vitadas” tiene alguna cualidad su- 
perior a la de los personajes ya 
exis- 
tentes, 
pero 
es muy 
curioso 
verlos 


Select Characte 


dl | 


Baron Samedi 


en ac- 

ción. 

00000 
o 
S  Hablábamos al principio de 
S que GoldenEye contiene 
E cosas muy interesantes. 
o A continuación ennumerare- 
<4 mos algunas de ellas. 
e Aja 
pa La programación de este 
e juego es excelente en 
E diversos aspectos, uno mul 


importante es que se ha'Y 
eliminado el famoso “Pop-Up”, 
o cuando los elementos de 
los escenarios aparecian de 
repente. De hecho, en este 
título puedes ver objetos que 
están muy a lo lejos en los 
escenarios, como la torre de 
comunicaciones que se 
alcanza a ver en esta foto. 


En algunas mi- 
siones tendrás 
la posibilidad 
de poder usar 
una misma ar- 
ma pero con 
las dos manos 
(¿o será 2 ar- 
mas con las 2 
Esas manos?). 

La cuestión es que en la mayoría de jue- 
gos, cuando eliminas a cierto enemigo que 
trae una arma que tú no tienes, pues sim- 
plemente adquieres esa arma, pero en Gol- 
denEye hay enemigos que cargan doble 
arma y si los 
eliminas y ya 
tienes el arma 
con la que te 
están atacan- 
do, entonces 
podrás usar 
doble arma, lo 


A Do. RA IA A A pr 
Trevelyan: From the cradle to the grave 
grave, Jam 


Otro aspecto inte- 
resante de la pro- 
gramación es la in- 
teligencia artificial 
que se les progra- 
mó a los enemigos. 
Estos corren hacia 
ti cuando te detec- 


= tan, se mueven 
constantemente para no ser un blanco fácil y en 
muchas misiones, ellos sólo se asoman lo nece- 
sario por una puerta, para atacarte y después 
dan un salto para evadir tus ataques. Con esto ol- 
vídate de esos enemigos que son un blanco 
fácil en otros juegos. 


AS 


Como detalle gracioso, los 
diseñadores y programa- 
dores decidieron poner en el 
juego, que al disparar a una 
superficie, los impactos de la 
bala se quedaran marcados 
y ahí siguieran por bastante 
tiempo. Esto no es más que 
algo estético, pero muy 
interesante. 


lo aparecerá una 


que no siempre va a caso, es que 


Hablando de ar- 
mas, en este juego 
tienes también la 
opción de “apun- 
tar” antes de dispa- 
rar, esto lo logras si 
presionas y mantie- 
nes el botón R en 
el control. Al hacer- 


mira que te permiti- 
rá dirigir mejor tus 
disparos. Depen- 
diendo el arma que 
tengas, sólo apare- 
cerá la mira o tam- 
bién habrá un lige- 
ro acercamiento. 


Sin embargo eso 

no es todo, ya que 

si logras obtener el 

rifle con mira, en- 
tonces podrás ob- 
tener 2 tipos de po 
acercamientos, el 
primero es el “nor- Y 
mal”, pero que aún a 
así, es mayor que 

lo que se logra con las otras armas. Además de 
eso, puedes lograr un acercamiento todavía 

mayor que te per- 
mite eliminar ene- 
migos a distancia. 
Esto, además de 
demostrar las cuali- 
dades del N64, 
también te permite 
no arriesgar dema- 
siado en algunas 
misiones. 


Otro detalle que nos pareció muy bue- 
no, es el hecho de que antes de entrar 

a cada misión, hay una pequeña "intro" 
con tomas de alguna parte de la esce- 

na (muy al 
estilo cine- 
matográfi- 
co). Lo gra- 
cioso del 


no siempre 
va a ser la 
misma toma 
cuando en- 
tres a una escena. Esto no es difícil de 
programar, ni requiere de mayor canti- 
dad de memoria, pero sí refleja el inge- 
nio de los programadores. A confinua- 
ción observa estas fotos de las pantallas 
que salen en la primera misión. o 


Esta es la isla de 
Donkey, la cual está 
dividida en 6 partes y 
cada una de ellas tiene ' 
diferentes niveles. Todo 
era muy tranquilo aquí, 
hasta que alguien le 
robó sus preciadas 
bananas a Donkey. 
Ahora él y Diddy 
tendrán que pasar por 

cada uno de estos niveles cuyos caminos están custodiados > 

por los secuaces del malvado King, K. Rool, que está a 

punto de desembarcar en la isla para huir con el botín. 


Veamos cada nivel. mE. 
oosornescoscrenos L me a] E RE ia ms ca al 
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es y 4 A A O A 
Este nivel es el jardín ' El primero está 
de enfrente de la casa | [ después de la media 
de Donkey y ha sido  ; ¡ meta, adelante de la 
invadido por las i caja donde está 
tropas del villano ¡ Rambi. Necesitas 
King K. Rool. Hay : arrojar un barril o 
muchas vidas arriba Í utilizar la fuerza de 
de las copas de las : Rambi, para abrir un 
almeras, además de agujero en la pared 
bdo En este nivel | de la foto. Dentro 
puedes entrar en la a encontrarás 
casa de Donkey, para Í E bananas y sl 
echar un vistazo antes eres rápido, 
de partir a una larga podrás tomar la 


aventura. Existen 2 | vida del final. A 
bonus aquí y Air AS 


"A 
ho. 
e 
Xx 


El otro bonus está deba- 
jo de la salida del pri- 
mero, junto a la palmera 
donde encuentra la “G”. 
Puedes usar a Rambi 
para abrir un hoyo en la 
pared o puedes saltar : 
desde la copa de la 
palmera, para caer en la 
mancha que se ve en la 

foto y conseguir así un barril. En este bonus tienes que 

juntar 3 figuras iguales y así obtener dicha figura. 

Al final del nivel 6 hay 6 vidas que sólo puedes O si 

aún tienes a Rambi, ya que tienes que saltar, con él hacia 

la parte de arriba de la 

cueva que sirve de salida. 

Ya arriba salta y cuando 

te encuentres en lo más 

alto del salto, líbrate de 

Rambi, para que alcances 

la llanta que te ayuda a 

alcanzar un barril cañón, 

sí cañón, ya que si no te 

aputas, las vidas se irán. 


El segundo bonus está en el 
hoyo de la derecha del 
Kremlin, casi al final del 
nivel. Déjate caer aquí y 
saldrás disparado hacia un 
cuarto donde hay que 
adivinar dónde quedó la vida 
para obtenerla, 


y Uno está 
casi al 
principio. 
Toma el 
barril y 

arrójalo 
hacia los 
Krem- 
lins que 
se diri- 


Do e: ss 


Esta vez la Y AN, gen hacia 


acción se de- d ti saltand 
sarrolla dentro de ¡ Síguelo y 
una cueva. Por todas partes salen al chocar, 
Kremlins saltando y hay mu- | PI abrirá la 
chas serpientes merodeando por, entrada al 
el interior de este sitio. Existen | bonus qu 
también abejas que tendrás que y tiene ba- 
esquivar usando las llantas de los lA É nanas y 
alrededores. Esta vez son 3 bonus |] una vida. 


ios SERA, 


tercero y último, está 


> entrada : junto a la media meta. Usa 
duiente el barril que está aquí 
ro bonus se cerca y arrójalo hacia las 
Es encuentra serpientes para que las 
l oculta en 1; a elimines y puedas entrar en 
parte de arrib E la pared de la derecha sin 
2 de donde sale ningún problema y tomes 
| del anterio ' todas las bananas. 
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El otro está casi al final. 
Usa la llanta que está aquí y 
colócala en la plataforma flotar” ., 
para que llegues al barril ue te 
dispara a un cuarto -..n bananas. 


á " Foccnsacoscnrroes > cocccrors.” 
¡quis pEr al o e A a GA” a: 
¡ Si quieres recuperar más bananas, vas a 
tener que eliminar a este jefe. Usa la llanta 
para que puedas alcanzar la altura suficiente 
y A como para caerle encima de la cabeza 5 
; veces. Cada vez que salga, te arrojará una 


nuez, así que ten cuidado. 
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Ahora es un bosque el escenario donde 
continúa tu búsqueda. Este nivel tiene un 
atajo que logras sacar avanzando con Diddy y 
al llegar a donde indica la foto, cambia a 
Donkey y un barril aparecerá y te llevará al 
final de la escena. 
Aquí también se encuentra el primero de los 3 
bonus que hay en esta parte. Vé por la llanta 
que está siendo cuidada por Necky y úsala 
para llegar a la parte de arriba. 
Saliendo de este bonus, continúa tu camino hacia la derecha y después de 
eliminar al tercer Mini Necky, cae en la mancha del piso para sacar el 
: barril que te sirve 
para abrir un hoyo 
' e e: Y á en la pared de la 
SEIS y . . : izquierda. 
4 < Más adelante y 
después de pasar la 
media meta, avanza 
hasta que encuen- 
tres a un Necky que te arroja nueces y elimínalo 
para puedas caer sobre la mancha que oculta un 
barril. Usalo en la pared izquierda. ., 


Esta escena se 

Y parece mucho a un 
escenario de Star 
Wars. Al inicio del 
nivel está el barril 
del primer bonus, 
sólo que pata al- 
canzarlo tienes que 
utilizar ya sea al 
Necky o al Gnawty 
que están a la 
derecha. 
El otro bonus lo 
obtienes en la 2a. 
ronda de barriles, 
después de la 
media meta. 
Dispárate hacia la 
banana que está en 
la parte de abajo. 
En este nivel 
tendrás que ser 
muy hábil con los 
barriles, ya que a 
lo largo de esta 
sección hay muchos 
de estos y algunos 
son un poco 
tramposos. 


¿Otro templo más, 


pero este es un poco 


más difícil, ya que 
- existen ruedas gigan- 
|. tes que te persegui- 
rán por todo el lugar. 


A Si quieres obtener el 


[ primer bonus, tendrás 
, que cuidarte de estas 
ruedas y a la vez cuidar el primer barril del nivel. 
Lleva éste hasta la primera pared que encuentres y 
estréllalo ahí. 
¡Aquí adentro encontrarás a Expresso que te será muy útil 
en este nivel, sobre todo al final, ya que con él puedes 
= llegar a la parte su- 
| perior de la salida y 
tomar unas bananas. 
El otro atajo está 
después de la media 
meta y está indicado 
por una flecha de 
bananas, junto a 
unas cuerdas. 


Continuamos con más 
bosque, sólo que aquí 
las cuerdas van a 
jugar un papel muy 
Importante, ya que 
servirán como una 


especie de puente, 
aunque el paso de 
un extremo a otro 
no será tan fácil si 
consideramos que 
unas cuantas abejas 
y unos Neckys 


están esperando a que 
estés limitado en tu 
campo de acción para 
acabar contigo. Por 
otra parte existen 2 
bonus y precisamente 
el primero lo obtienes 
colgado sobre una de 


estas cuerdas. Cuan- 

do llegues a la parte 

donde hay muchos 

Neckys, colócate en 

la parte más baja 

de la cuerda y 

cuando pase el 2o. 

Necky por esta 

parte, déjate caer 

en el barril. 

Al salir de este bonus encontrarás un barril, llévalo al 
otro lado de las escaleras sin que los Kremlins te lo 
quiten y úsalo en la pared izquierda. 
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Y aquí tenemos otro nivel de agua. Á no ser 
porque existen tres sitios que están infestados 
por peces y tiburones, este lugar sería muy 
tranquilo. No existen bonus y tal vez sea 
porque el anterior nivel tenía muchos. Sin 
£ embargo existe un lugar secreto en donde 
5 además de conseguir la letra “K”, encuentras a 
/ Enguarde que te servirá mucho en los 3 sitios 
antes mencionados. Este lugar secreto está 
hasta arriba del primer Clambo atravesando la 
pared de arrecifes de la izquierda. 
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Ahora es el turno de esta “pe- 

| queña” abeja. Elimínala usando 
los barriles y obtendrás más ba- 
nanas, para con ellas recuperar 

la mitad de tu tesoro. No hay 

| que preocuparse por los barriles, 
ya que nunca dejan de salir. 

“2 Preocúpate por la abeja, ya que 
ella se enoja cada vez más con cada golpe. 


Boocococoncar 
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Snow Barrel Blast 


¡Vaya cambio de clima! Y las condicio- 

nes están a punto de empeorar, ya que 

2 más adelante va a comenzar a nevar y 

conforme avances, la nieve caerá con 

más fuerza. Existe también el pequeño 
problema de que te tienes que transpor- 

] tar usando barriles y si lo pus lo más 

rápido posible, obtendrás 3 vidas extra. | 
Los Dos los vas a encontrar en: 
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2) Cuando. Megues-4 la media meta re: 
$ «Stesa.uun.poco y en el primer Hoyo que $ 
veas;-déjate-cacispara entrar en el-barril. 3 
2 8) Después” des las media. metas sigue - 
2 1 Avanzando, y métete alcbarfil:ocon estrella 157 
3 que-tedanzaráa otro, Este debes activar 

abra pl lo.cuando-apunte hacia abajo para que 
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calgas.en.una pequeña*“isla!: y 
A.la-derecha verás. el Daria. 


1) Comenzando 


salta.al techo > : Ro pele - z ds E ; 
Po de PI O TR 
espera “a Necky " pl S 1 : > y RU 
para que 109 de Mas aa 
S ; Ea Ea o . Aa 
at S WS : . DEl E E RES a 
trampolín-y. » 3 MU A A A A A e e e e e e e LEA 
S S Li 
alcances el-h, pl Esta cueva sería muy tranquila si no fuera por todos los sujetos 
barril que te $ Eg? | que aguardan a que los intrusos lleguen. La música hace que este Il: 
coñiduce al iré ¿E Y A sl sitio sea más tranquilo aún. Existen 3 bonus que están bien 
bonus. AC isfrazados. Además de un atajo todavía más camuflajeado. 


SE El primer boñus estáal inicio, en. la partede 
“arriba, Espera a uno de-los-2 Krembins que 
_nienen-de la derecha y úsalo como trampolín 

»para.alcanzar-la-cuerda que te sube al bonus: 

Ya" arriba sólo=usa-el barril en la, pared 
y Trquierda. Aquí mismo está.el-atajo-que“te lleva 
GE del 3er. bonus: 


Í Ttimo bonus, 

Pe” 17 tienes. que verte. hábil.en 
s  EFsiguientesestá 11 Aassección de-cuerdas.azu- 
¡al Einalde la Lts que-está-después de la 
primera cuerda Ei media meta: Esquiva a las 
«Toja; "perosantes de 1 ) abejas. y cuando llegues. a 


y 


Bajar hasta.alli, 1 la última cuerda -regresa-a 
¡Jas a necesitaran la-anterior y “arriba de 
barril para abrir 00 ela, verás el barril 5 
JYa.pared de la rs arena 
izquierda Este lo 
encuentras porula 
mitad dela 
cuerda; donde 
estánlas abejas.) .: do 
nOs quenllenaria] lo ....ooooomoccoononcoooorood 
el barrl-hasta A A O 
abajo.stn que lo r Las condiciones de esta 
destruyas.con escena son peores que en 
Metas. la primera, pero afortuna- 
damente cuentas con la 
ayuda de Expresso que se 
encuentra del lado izquier- 
[do comenzando el nivel. 
Con él podrás alcanzar * 
fácilmente el final y es 
Dentro hay una ¡ indispensable para 
caja con Expresso. : obtener el 20. bonus; sI lo 
El otro bonus está | pierdes, lo podrás recupe- 
después de la : rar en el primer bonus. 
media meta. pl Cuando llegues a donde ' 
Cuando pases el y están los 2 Neckys, úsalos y 
? lugar donde está como trampolín (o vuela 
el 20. Klap Trap, sobre ellos con Expresso) y 
comienza a volar : llegarás al primer bonus. Ñ 
desde esta parte e E 
, (abajo hay un AAA 
barril de metal) y | : 
llegarás al barril 
con la entrada al 
bonus y a la letra 
“N, ! 
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Aunque no existe ningún bonus aquí, existen 2 lugares 
importantes. El primero está en estos barriles. Pero 
para que sean útiles, tendrás que ir por Enguade que 
está en un cuarto oculto por unos arrecifes falsos. Ya 
con él regresa a los barriles y lánzate a ellos de forma 
que te bajes de Enguarde y cambies de personaje al 
mismo tiempo que haces contacto con el barril. Así 
saldrán cosas muy graciosas como Donkeys azules o 
Enguardes rojos (y con corbata) y hasta podrás ver 
cómo se recorre el escenario si tienes algo de suerte. 
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vá ==” Esta escena está muy obscura y, por lo tanto, la situación 
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se pondrá más difícil (aunque no del todo), ya que Squawks 
está listo para aclararte las cosas. También existen otros obstá- 
culos más como los barriles que se queman y los Krusha que sa- 
len a cada rato, por lo que este nivel va a 


y. requerir que combines muy bien a ambos personajes. 
i IR 
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Los"2-bonts-se encuer tran 


5 después de 14 media"metas 
EF otfo está al finabdelmivel Después dela 1 El primero está immediatamerte 


letra 3N”, encontrarás iva que teaajudaa | juntosa.ella-y.hay que usar el 
abrir..el.boquete-en- 14 pared: 1 barril-«ensesta pared, En este no 
: ; kay mucho problema: 
¡En esta pared puedes hacer:el 
A = truco. de. las. 100 vidas; usando al 
Krusha, 
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2 Otra vez estamos en una ciudad entre los 
¡Es árboles. Después de que elimines al primer 
18 PO q P 
Kremlin, déjate caer en el hueco de la derecha 
37 y saldrás a un bonus donde al final encontra- 
rás a Winky, que será utilísimo al final, 


PT 
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N E, El otro bonus lo hallarás después de la letra 
Á Ñ “6”, encima de las 2 plataformas flotantes con 
Ñ llanta. El barril está encima de la banana que 


Ls 


23 se ve en la foto. 
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Parece ser que tus ri- 
vales tienen un nego- 
cio muy próspero por estos lugares y no 

sería correcto que entraras aquí para des- 
hacer todo, ¿o sí? El primer bonus está al 
principio, oculto debajo de un barril que se incendia. Sube donde está el 
Gnawty y trépate a la cuerda, para caerle a la puerta negra desde ahí. 
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Si creías que el primer jefe se 
movía mucho, pues déjanos 
presentarte a este jefe que es [ 

verdaderamente inquieto. La 
técnica es igual que con el 
primero, sólo que deberás tener 
más cuidado destuzs de caerle 
encima, ya que comenzará a E 
saltar mucho. 
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¡Lo que tienes que hacer para 

recuperar el último tercio de tu 

tesoro!. Ir en una plataforma flotante es | 

muy peligroso y más si tus enemigos te Wi 

UN) están atacando. El primer bonus lo $ 
encuentras al final del camino de la 

primera plataforma. Cuando caiga ésta, rueda y 
salta en el aire para alcanzar el barril. 
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Al principio del nivel 
toma vuelo, gira y salta 
en el aire para alcanzar 

i la cuerda que te lleva al 
primer bonus. 
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Parte de las ganancias de 
estas industrias se deben a 
que utilizan el lago de aquí 
para tirar desperdicios 
y tóxicos, Aunque parezca 
fi i increíble, aquí habitan peces 
; y tiburones, inclusive hasta 
tú puedes sobrevivir después 
a de nadar un buen rato y sin 
que te salgan ronchas. 
| Al comenzar, abajo y a la 
izquierda hay una pared 
4 ? falsa de corales que te 
conduce a Enguarde. 
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ES 

Este jefe sí que es extraño. Para * 

eliminarlo tendrás que pisar a | 
todo aquel que salga de su 


interior, cuidándote de nos ser | 
aplastado por esta lata. 


Otra fábrica, pero esta presenta algunas fallas 
eléctricas. Si te fijas bien, pódras ver las líneas * 

Í amarillas de precaución que hay en las orillas I ; 

¿ cuando la luz esté apagada, pero ten cuidado ya 

E que los malos no se ven. Cuando llegues a las 

i plataformas de madera que caen cuando las 
pisas, 

ES podrás 
ver una 
banana 

| En ES b _ 
en la 
¡ parte de abajo, déjate caer allí y obtendrás el 
, primer bonus. Al salir de este bonus con- 
seguirás un barril metálico. Bájate y arrójalo 
en la pared, para que te subas en él y puedas 
E llegar al otro bonus sin más complicaciones. 
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Tanked Up Trouble! Neckys Revenge 
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¡Ya casi lo logras! Por fin todas tus bananas estarán contigo, pe- 
ro antes tienes que viajar sobre las plataformas flotantes para 
ue enfrentes a los 2 jefes que faltan. El primer bonus está abajo 
de donde comienzas. Vé hacia la primera plataforma y cuando 
€ llegues a 
> - O : PA SR 4 donde 
S indica la 
primera foto salta, cae en esta parte 
Qa. foto) y llegarás al bonus. 


El último bonus de todo el juego, está abajo | E.) 
de la salida. Usa la última plataforma para e. 
llegar abajo. 


- Ahora sí, te toca enfrentarte con el Jefe final. 
7 Para eliminarlo tienes que caerle varias veces en 
la cabeza cuando no tenga la corona encima. 
Las primeras 3 veces, después de que le 
caigas encima, se echará a correr de un 
¿ lado a otro del barco, 
Las siguientes 3 veces saltará y luego comen- 
zarán a caer balas de cañón del cielo. 
Al caerle la 7a. vez lo habrás derrotado... aparentemente. Las siguientes 3 veces 
Comenzará 
a saltar 
de un lado a 
otro, así que 
fienes que 
¿ estar listo para 
pasarte debajo 
de él. 
Después de caerle 9 veces encima, 
te harás acreedor al final del juego. 


TA 
MICA 


¿QUÉ 
PASA AQUÍ ?ESTA- 
MOS EN MEDIO DEUNA > 
GUERRA EN UN MUNDO QUE NO 
CONOCEMOS ¡ Y TÚ DECIDES 
INSPECCIONAR ESTE SITIO! E. 
DEBES ESTAR LOCO! DS ) 
pa a CRUSHER SE AUTORREPARA, 
EQ)” PERO ESO LE TOMARÁ ALGÚN TIEMPO. 
: ANTES DE QUE OTRA COSA PASE, QUIERO 
SABER QUÉ MUNDO ES ÉSTE Y LA UBICACIÓN DE SU | 
SISTEMA SOLAR. CON ESA INFORMACIÓN PONDRÉ A 
>», LAS COORDENADAS EN LA COMPUTADORA? Y 


E SRESAREnOS ACASA.. 
_ Y CREO QUE NUESTRO >, 


AMIGO AMABLEMENTE ) 
_NOS LO DIRÁ..._4 


Pm sí 


¿ QUIERES RESPUESTAS, EH ? 
ESTO ES CORNERIA, ESTÁS EN MEDIO DE UNA . 
BATALLA CONTRA LAS FUERZAS DE ANDROSS, (MI NOMBRE 
ES FOX MCLOUD Y COMANDO UN GRUPO DE PILOTOS LLAMA- j | 
DO STARFOK, ESA NAVE CONLA QUE ESTUVIERON A PUNTO AQ N | 
DE CHOCAR PERTENECE A (4 EQUIPO.. : . SY ¡LO IMPORTANTE ES 


AUNQUE ESO NO IMPORTA, TIPOS... QUE PRONTO S€ 


CONVERTIRÁN EN ENEMIGOS y 
AL CARBÓN... | 


FRÍMERO ACLAREMOS ALGO : NO SOMOS" Sá 
SUS ENEMIGOS, FUIMOS ABSORBIDOS POR UN Y 
CANAL DIMENSIONAL Y ARROSADOS 4 ESTE UNIVERSO. / 


AHORA QUE YA NOS CONOCEMOS , SEÑOR FOR o 


SUGIERO MME PROPORCIONE LOS DATOS. y 

( NECESARIOS PARA FIJAR EL RUMBO DE MI NAVE HACIA EL ) 

> SISTEMA KROWNETIANO . DESEAMOS ABANDONAR ESTE _/ 
Y HOSPITALARIO” LUGAR CUANTO ANTES, 


A 
DN SOY TONTO ? NO — 


7 EXISTE UN LUGAR CON ESE NOMBRE EN ffl- 
/LLONES DE AÑOS LUZ . PARA MÍ QUE USTEDES Y SU 

—] _CACHARRO SON ALGÚN TIPO DE ARMA SECRETA, 
2 QUE ANDROSS ESTÁ PENSANDO UTILIZAR 
"Y CONTRA NOSOTROS... 


Ñ 


a 


<= 
/ NO LO HAGAS e 
ho ENFADAR..._ /7 
li 


y” 


7 ACASO TENGO 
/ CARA DE PROTOTIPO ? 


| mÁs TE VALE QUE NOS DES || - Ea 
di el pg ( 7 ESE ESTRUENDO... ¡PARECE > 
TENEMOS s ComPaÑÍa!. 


_NO TE VOY A... 


5 ¡CALLA PAJARRACO! 
Y QUE TE PARECE, MCLOUD ¿ACASO ERES 
[TAN VALIENTE COMO PARA RESCATAR A TUS 
 AMIGOS?... MIS CAMARADAS Y YO TE ESPERA- 
W ¿OS EN VENOM ¡VEREMOS QUIÉN ES EL 
MEJOR! 


Ser 
/ ESPEREN ! AÚN NO 
A ENTIENDO NADA... _/ 


h 


Y TUS RUFIANES PAGARÁN 
POR TODO LO QUE HAN HECHO, 
““WOLF...¡ ENTONCES ANDROSS SENTIRÁ 
LA FURIA DE STARFOX! 


¿ASÍ QUE VIAJAMOS MILLONES DE AÑO . 
LUZ A QUIÉN SABE DONDE Y DE REPENTE NOS Y LO CREO. FOX ES EL 
VEMOS INVOLUCRADOS EN OTRA BATALLA? ¡DEBES If ÚNICO SER DE ESTE UNIVERSO 


DE HABER PERDIDO EL SENTIDO COMÚN! QUE NOS PUEDE DECIR CÓMO 
A SALIR DE ÉL. ADEMÁS UN BUEN 


GUERRERO NUNCA SE NIEGA 
A UN COMBATE... 


AXY, E 
SPOT... ESTAMOS ENTRANDO ENLA | 


: dE EN ALERTA... de 


AGRADEZCO SU AYUDA EN 


LA BATALLA CON STARWOLF... PS f= | 
ELLOS Y YO TENEMOS UN ASUNTO / || 
117 TEENTENDEMOS.. ¡ESPERA! ¡EL RADAR 
UY PERSONAL QUE TRATAR... 4 | DETECTA ALGUNOS OBJETOS EN LA SUPERFICIE Y == 
1 DEL PLANETA! ¡LISTOS PARA EL COMBATE! 


NO VIENE SOLO ... 
—-— UNA NAVERVERS GRANDE LO 


"ACOMPAÑAT 


¡QUÉ MALOS PILOTOS TE 
ACOMPAÑAN WOLFI ¿ACASO ES 
hb, TODO LO QUE SABEN HACER? 


' ¡ME DIERON, WOLF! ¡ESTA 
ES UNA BATALLA QUE NO 
PODREMOS GANAR! 


¡MALDITO SEAS, FOX! ¡PERO 
YO REIRÉ AL ÚLTIMO! 


LO DUDO MUCHO... 
POR FIN VENGARÉ LA 
MUERTE DE MI PADRE... ta 
¡LUEGO IRÉ POR TU JEFE Y , 
LIBERARÉ A MIS AMIGOS! * 


“FOX, SOY AXY... 
/ OCÚPATE DE ESE LOBO. SPOT 
Y YO NOS ADENTRAREMOS EN 
ESA BASE PARA RESCATAR A 
. TUS CAMARADAS. . 


¡AH! AXY Y SPOT, LOS ESPERA- 
BA CON IMPACIENCIA... 


¡TONTOS! EN ESTE 
UNIVERSO SIEMPRE EXISTIRÁ 
FE UN AKY Y UN SPOT... 
148, NO IMPORTA DE DÓNDE VENGAN, ] 
2% SIEMPRE VUELVEN A JUGAR EN 4: 
E. ESTOS MUNDOS... 


y dl 
¡ ESO DEBERÁN 
AVERIGUARLO USTEDES MIS- 


PRO) SABES CÓMO 
E PODEMOS SALIR 


ENTONCES TE OBLIGARÉ A 
DECÍRNOSLO... ¡TOMA ESTE 
REGALO PARA LOS OJOS! 
A sá 


FO) DISPARA A SUS 
E | MANOS SPOT, ¡SON LA 
PIO), FUENTE DE SU PODER! / 


QUE LO HA ACABADO! 
IPERO TAMBIÉN ESA ONDA DE 
A NOS LANZA A 


¡AKYISPOTIHAN —S 
DESAPARECIDO... 


Y 


BY ANO ESTAMOS EN “ 
LA NAVE, PARECE SER QUE 
VIAJAMOS A OTRA 


DIMENSIÓN TENGO UNA TEORÍA SOBRE LO QUE ESTÁ PASANDO. . 


ESTAMOS CAUTIVOS EN UN UNIVERSO DISTINTO DEL QUE CONOCEMOS, 
DEBEMOS INTERACTUAR EN LOS MUNDOS QUE LO FORMAN, HASTA ENCONTRAR) 
UNA SALIDA A NUESTRA REALIDAD. ES POR ESO QUE ARARESIMOS 
EN ESTE LUGAR, =z 


¡QUIERO IR A 
CASA! 


Am ) 
¿A DÓNDE ¿ 
VAMOS? Es 


¿A QUÉ NUEVO MUNDO HAN 
LLEGADO NUESTROS AMIGOS? 
¿Y QUÉ CLASE DE AVENTURAS 
TENDRÁN? 

SIGUE: 


MASCOTAS 
VIRTUALES.. 
¡PROBLEMAS 
REALES! 


NO TE LO PIERDAS... 
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Por falta de = 

espacio, en el número anterior dejamos 

pendiente el reporte de los juegos que se áÁ 

presentaron para el SNES y el GB, además de 

algunos aspectos del evento. Para mayor brevedad 

dejemos las introducciones a un lado y pasemos f y” 
a lo importante. ES 
E 
Nota: Ahora veremos he 
los juegos en ; > > 
orden alfabético, : E s 
Q no importando : € 
si estos fueron [4 z 
desarrollados por | = 
Nintendo o los li- E 
y” 
a 


Todo parece indicar En este título tendremos la oportunidad de recordar Pi 
que el SNES pasará a : - en el caso de Ryo - viejos juegos o de conocer - en 
ser propiedad de todos los papás : el caso de todos los demás - conceptos que fasci- 
y hermanos mayores de las casas ¿por qué? Pues : maron a los jóvenes de aquella época. En este car- 


3 
k 
viendo la cantidad -——H tucho encontrare- 3 


de relanzamientos 
de juegos “clásicos” 
de los años 80's 
que han aparecido 
para este sistema 
en el último año -y 
por parte de varias 
compañías- no que- 
da otra cosa que 


mos 6 juegos; 2 de 
ellos aparecieron ya SS 
para formato del a 
GB en un solo car- E: 
tucho -Battlezone y a 
Super Breakout- y a 
los otros han apare- 3 
cido en el mismo 3 
formato, pero en di- [E 
j É 


pensar. Esta ocasión Midway presenta un juego más : ferentes cartuchos, así que tener este juego te da 
de su serie “Arcade's Greatest Hits”, pero ahora ¿la oportunidad de juntarlos todos en uno solo. 
con el volumen | de los juegos de Atari (recorde- : Ahora veamos una pequeña descripción de estos 
mos que el anterior juego de esta serie tenía los: juegos, a nadie le cae mal una lección de historia. 
clásicos de Williams). : En Asteroids controlas a una pequeña nave que se 


é 


encuentra en medio de un cinturón de asteroides, 
que debes eliminar para evitar que se colisionen 
contigo y te destruyan. Para lograr tu objetivo 
puedes disparar a los asteroides, el problema es 
que al darles, estos se fragmentan en asteroides 
más pequeños y se mueven de diferente forma y 
velocidad que los más grandes, es ahí donde radica 
el gran problema, pues de repente tienes la panta- 
lla llena de pequeños asteroides moviéndose muy 
rápido y hace que sea más difícil eliminarlos. Para 
ayudarte en esta misión, tu nave se puede mover, 
aunque algunas veces no es muy recomendable, o 
puede usar un “Warp” para desaparecer por unos 


DO] 


instantes, el pro- 
blema es que des- 
pués no sabes a 
dónde vas a salir. 
Centipide es el se- 
gundo de los jue- 
gos y seguramente 
el más recordado 
(por los tremen- 
dos machucones : - 
que te dabas con el control "de bolita" que tenía). 
En este juego controlas a algo muy raro que dispa- 
ra contra un ciempiés y que se mueve en una área 
llena de hongos. El objetivo es destruir al ciempiés 
completamente y evitar que otros insectos que 
están por ahí rondando te golpeen. Otro juego 
que entra en la categoría de "dañamanos" es el 

de Missile Command (también se jugaba con 
Trackball en su versión Arcade), en él tú tenías 


ñA A a, PO SA 


que salvar tus ciudades de los misiles lanzados 


por los enemigos, destruyéndolos con misiles 


tuyos, lanzados desde 3 diferentes bases. Lo di- 
vertido o el reto de este juego, radicaba en el he- 


cho de gastar el menor número de misiles para ob- 


tener más puntos en las primeras misiones y para 


sobrevivir conforme ibas avanzando, pues el juego 


se tornaba más difícil. Battlezone y Breakout son 


dos juegos a los que ya les hemos dedicado algunas 
páginas, pero a grandes rasgos te podemos decir (si 
es que no leíste ese reporte), que en el primero 

manejas un tanque y con él te enfrentas a diversos 
enemigos en un paisaje “poligonal” y en el segundo 


te encargas de estar 
rebotando una pe- 
lota (según el con- 
cepto de los diseña- 
dores) contra una 
pared que va per- 
diendo ladrillos ca- 
da que pega ahí. El 
juego que más nos 
gusta de este cartu- 
cho es el de Tempest, pues tiene mucha acción. En 
este juego controlas una nave muy rara que tiene 
que destruir enemigos en escenas con muchos ca- 
rriles, cada uno de estos enemigos avanza por los 
carriles a diferentes velocidades, por lo que 
debes tener muy buenos reflejos y deci- 
dir tus movimientos muy rápido. 


E ARILANO ID) | 


Este es ya un juego clásico y que ha sido traslada- 
do al SNES por la gente de Taito. Lo único que re- 
quieres es hacer que rebote una pelotita para que 
rompa los tabiques que hay arriba. Tú controlas 
una barra la cual puede adquirir varios poderes 
los cuales obtienes al ir rompiendo los bloques. 
Entre estos pode- 
res están un rayo 
láser (con el que 
puedes dispararle 
a los bloques pa- 
ra deshacerlos), 
agrandar tu barra 
hasta 2 veces, te- 
ner una barra ge- 
mela con la 


desventaja de que si la pelota pasa en medio de 
ambas es como si no hubieras tocado, una especie 
de sombra que hace más larga tu barra, la pelota 
negra que atraviesa todo lo que esté a su paso, es 
decir, que aunque choque con un bloque, no re- 
gresará hacia ti, sino que seguirá derecho y conti- 
nuará rompiendo bloques hasta que tomes otro 
poder, puedes tener 3 pelotas (si pierdes una se 
repone automáticamente) u 8 (aquí no se reponen), 
etc. También los 
bloques juegan un 
factor muy 
importante en el 
desarrollo del 
juego, pues hay 
algunos que se 
destruyen con un 
solo impacto de la 
pelota, otros 


requieren 2 ó más golpes y hay algunos que no se 
pueden destruir. El juego cuenta con passwords 
para que avances a través de los 50 niveles que 
tiene, sin ningún problema. Además, cada 10 esce- 
nas te enfrentas a un enemigo y para eliminarlo, 
tienes que pegarle con la pelotita varias veces. Po- 
seé dos modos de dos jugadores, uno en donde 
ambos juegan simultáneamente y otro donde la 


BRUNSUVICE WORLD? 


Permítenos de- 
cirte que si espe- 
ras un buen jue- 
go para tu SNES, 
con increíbles 


sonido y una 
trama muy inten- 


sa... entonces debes ver otros jue- 
gos de Nintendo o algunos relanza- 
mientos, pues desafortunadamente 
ninguno de estos elementos apare- 
cen en este título de bolos. A 
nuestro parecer, este es un juego 
un tanto simple en cuestiones grá- 
ficas y de desarrollo, tanto así, que 
no tenemos mucho qué decir de él 
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RIGHT HAMDED 


Aunque lo que vi- 
mos fue un proto- 
tipo muy prelimi- 
nar, pudimos ob- 
servar que este 
juego va a quedar 
bastante bien (co- 
sa que sobra decir 
cuando se trata de 


un juego progra- 
mado por algún 
equipo dirigido 
por Miyamoto). 
Nuevamente 
Kirby hará uso 
de sus habilida- 


des para apoderarse de los poderes 
de sus enemigos y así poder avan- 
zar a lo largo de los diferentes ni- 
veles que el juego presenta. La his- 
toria es sencilla, un día muy tran- 
quilo Kirby y sus amigos estaban 
disfrutando tranquilamente del 
paisaje, cuando de pronto una 


= " 


“corta que está la 


gráficos, excelente : 
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WALTER RAY SET PBA 
RECORDS in 1993 FOR 300 
GAMES MA TOURMAMENT (4), 
MOST GÁMES BOWLED INM A 
YEAR (1300) AND MOST 200 
SUCCESSION. 


GAMES IN 
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pantalla se divide verticalmente para que cada 
quien juegue en su pantalla y compitan para ver 
quién termina primero con sus bloques. También 
existe un modo en el que puedes editar tus pro- 
pios niveles. Este título es muy entretenido 

y demuestra una vez más que lo impor- 

tante no es qué tan complejo es el juego, AE 
sino qué tan divertido es. 


es ia FER TAERICS ARETES, OA TARO 


AN 


diferentes tipos de torneos a lo 
largo de la unión americana, eli- 
giendo a alguno de los jugadores 
profesionales o creando a 

uno propio, también 

podrás seleccionar el 

tipo de bola a usar, el =Q 
estilo de tiro y muchas 

cosas de ese estilo... 


(y de hecho, es 
muy claro por lo 


descripción). Bá- 
sicamente te 
podemos decir 
que en él podrás 
competir en 


fuerza maligna entró a Dream Land. Dark Matter 
(el causante de los daños), intenta una vez más 
Aa de todo lo que se le ponga enfrente. 
Para esta nueva 
secuela, Kirby con- 
tará con la ayuda 
de Rick el hámster, 
Kine el pez y Coo 
el búho, viejos 
amigos de él y que 
hicieron su prime- 
ra aparición en 
Kirby's Dream 


Land 2 de Game 
Boy; además, Kirby 
tendrá la ayuda 
extra de tres nue- 
vos personajes. 
Cabe mencionar 
que el juego con- 


tará con una gran cantidad de pode- 
res, ya que Kirby podrá utilizar 48 
| más los 8 poderes de cada uno de 
sus amigos. Este juego también 
podrá ser jugado por 2 personas 
de manera simultánea como en 
Kirby Super Star. El cartucho 


traerá 5 mini-juegos como en la versión ante- to no se ha dado una fecha de salida del 
rior y el nombre final muy posiblemente no Au cartucho, pero se espera que para finales- 
sea el de Kirby's Dreamland 3. Por el momen- principios del año esté listo. 


ahora en la versión de SNES podrán competir 2 
personas al mismo tiempo (también se podía en la 
versión de GB, pe- 
ro mediante el ca- 
ble Link), en este 
caso y como ha 

| ocurrido en otros 
| juegos Puzzles de 
Nintendo, cuando 
un jugador realiza 
una jugada doble, 
triple, etc. podrá 
enviar un castigo a 
| su contrincante 
para hacerle la vida 
más difícil. 

Kirby Super Star 
Staker tiene dife- 
rentes modos de 
juegos que más 
adelante detallare- 
mos, pero 


A grandes rasgos te podemos adelantar que este 
juego es prácticamente el mismo de la versión de 
GB que salió hace algunos meses. Si no recuerdas 
de qué se trata, de manera breve te podemos de- 
cir que este es un 
excelente juego de 
tipo Puzzle. Para 
poder triunfar en 
él, necesitas ence- 
rrar las estrellas 
que aparecen la 
pantalla entre las 
figuras de sus ami- 
gos de Kirby, estas 
figuras bajan de 2 
en 2 de la parte superior de la pantalla y tú las tie- 
nes que acomodar como mejor te convenga e in- 
“clusive las puedes girar muy al estilo de Tetris. 
Cuando logres encerrar varias estrellas entre 2 
cuadros con figuras idénticas de los amigos de a se pueden 

Kirby, éstas desaparecerán y entonces todo lo que : rescatar los de 1P Historia,Vs. (2 jugado- ¿ano 
está arriba caerá. Lo interesante del caso, es que  ¿ reso contra la computadora) y de Puzzle. 
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cues 


E 


ciones en los integrantes de cada equipo. Además 
de esos cambios “visuales” también se puede men- 
cionar que se le agregaron nuevas jugadas (para te- 
ner un total de más 
de 500 estrategias a 
la ofensiva y defen- 
siva), muchos gráfi- 
cos se rehicieron y 
también existe una 
nueva opción que 
te permite jugar los 
últimos 10 “Super- 


Según pudimos oir 
por ahí, este será el 
último de la serie 
de juegos de los 
Madden que saldrá 
para el SNES, cosa 
que es bastante 
triste. Por otra par- 
te, pudimos ver que 


es muy similar a bowls”. Este 
Madden 97, ya que PH : título con- 

a simple vista parece que lo único que cambiaron ; tará con batería para que puedas grabar tus | ado 
en los menús de opciones fueron algunas actualiza-  ¿ aVances y podrán jugar de | a 4 personas. 


que aquí encontrarás están la de poder intercam- 
biar a tus jugadores, para así formar un equipo 
muy poderoso, jugar a media temporada el juego 
de estrellas de la 


De toda la serie ES — =" E NBA y los Status 
de juegos de de- z < +53 actualizados de 
portes de E ¿ == - 4 2% los jugadores de 
EA/THOQ para el ES => ==] cada equipo. Este 
SNES, este es el 2 == AR] juego también 
que -al parecer | E =| cuenta con ba- 
tuvo menos cam- [ : == tería para 

bios. - EZ : grabar tus 


Entre las opcio- >= == Ms] datos. 
nes nuevas : 


Otro juego que es muy parecido a su versión ante- 
rior. También cuenta con los cambios de los jugado- 
res en los equipos 
correspondientes. 
Tal vez estés pen- 
sando que casi no 
estamos hablando 
mucho de estos 3 
juegos y tienes ra- 
zón. Esto se debe a 
tres causas, prime- 
ro, que todo mun- 
do sabe de qué se 
tratan estos deportes (por lo que no sería muy pru- 
dente comenzar una cátedra de cada uno de ellos); 
segundo, cuando llegue el momento vamos a dar in- 
formación más detallada de ellos (así que por ahora 


no queremos 
adelantar nada 

para que no vaya a 
ser tan repetitivo el 
análisis); tercero, 
tampoco creímos 
prudente pasar tan- 
to tiempo analizan- 
do las diferencias 
entre versiones 
(mira, allí se les fue 
una letra, ya viste 
ese pixel de más, 
etc.), pero cuando 
llegue el momento, 
ten por 

seguro — 
que lo 
haremos. 


Otro gran clásico para el SNES. Este título es la 
versión original de la de Arcadia que salió ARSS ya 
varios años. El ob- ALS 

jetivo del juego es z 
simple: ua a 
los extraterrestres 
antes de que to- 
quen tierra. Para 
ello cuentas con la 
ayuda de unas ba- 
rreras que resis- 
ten varios dispa- 
ros. Durante tu juego pasará un OVNI por la parte 
superior de la pantalla, si lo eliminas, entonces ob- 


tendrás más puntos. Conforme avances de nivel, 
los enemigos serán más smApIOas: Puesto que este 


juego no tiene fin, 
tendrás que repe- 
tir una y otra vez 
los niveles. Este 
título es muy sen- 
cillo, como puedes 
ver, pero como lo 
dijimos en otra 
ocasión (cuando 
analizamos la ver- 
sión de 


Game Boy) cautivó a chicos y grandes SS 
cuando salió por primera vez. Además an» 
fue uno de los primeros que presentaba ta 
animación (¡¡¡2 frames!!!). 


En esta nueva aven- 
ZA tura de nuestros ya 
conocidos prima- 


Kong se encon- 
trarán en una ca- 
rrera contra el 
tiempo 
para en- 
contrar la fabulosa 
Ciudad Perdida. De nuevo 
la gente de Rare hizo uso de su 
tecnología ACM para crear los grá- 
ficos de este juego. Este título con- 
servó muchos detalles de su her- 
mano mayor de SNES, como los 


Aunque se presentó el mismo número de juegos para el SNES y el GB,a 
nosostros nos parecieron de más calidad los juegos para el sistema portátil (con 
sus debidas excepeciones como Kirby's Dreamland 3). 


movimientos 
de ambos per- 
sonajes, los 
enemigos, las 
trampas y 
algunos escena- 
rios que ya son 


adE 
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lesta en lo absoluto. Este tí- 
tulo estará listo para el 29 

de Septiembre (en teoría) y 
vendrá con el formato del Su- 
per Game Boy como ya 

es costumbre por par- 


te de Nintendo. ADO 


clásicos en estos juegos. Igual 
que sucedió con la versión de 
SNES, aquí en la revista existen 
opiniones contrarias acerca del 
juego, causadas principalmente 
por Kiddy, que es un personaje 
que no acaba de agradar a 
unos y que a otros no les mo- 


Además, cuenta 
con algunas opcio- 
nes especiales co- 
mo el poder editar 
las formaciones de 
los equipos y algu- 
nas estrategias pa- 
ra el juego (no son 
tantas como en el 
155564, pero sí hay 
algunas buenas). 
Este juego será 
compatible con el 
Super Game Boy y 
se espera que esté 
listo para media- 
dos del 

próximo 


mes. <n 
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Este título está basado en el juego de -casi- el mis- 
mo nombre que lanzará para el N64 la compañía 
EA Sports (con la == ==) 
diferencia de que 
esta versión es 
desarrollada por la 
compañía Tiertex 
y no por EA, co- 
mo debería de 
ser). En FIFA Road 
to World Cup 98, 
podrás elegir a va- 
rios de los equi- 
pos a nivel mundial que luchan por ganar la Copa 
del Mundo. Afortunadamente, los programadores 
de este juego han trabajado mucho en lo que es la 
movilidad y así pudieron hacerlo un poco más rá- 
pido y con mayor respuesta. 


ATAN CALLE 


difícil tu tarea. 

En Vermin, tienes que evitar que los topos lleguen 
a tu cosecha y se coman los vegetales. En la ver- 
sión moderna tenemos a Yoshi que está cuidando 
6 huevos de los 
Shy Guys y de los 
Boos que intentan 
romperlos. 

Chef es uno de los 
más divertidos. Hay 
que evitar que la 
comida caiga al 
piso. En su versión 
moderna, la 
princesa utiliza una sartén para 
hacer acrobacias con la comida que 
Mario y Luigi están preparando. 
Helmet es muy adicto y su versión 
moderna es muy divertida. En lugar 
de esquivar las herramientas que 
caen del cielo de la versión clásica, 
hay que evitar ser golpeado por los 
martillos que 
arroja el hermano 
martillo. Ade- 

ES más existe un 
switch que al pisar- 
lo, abre la puerta 
de la casita de 
enfrente y hace 
aparecer unas 


sus 


Si no te bastaba con los 4 que traía el primero, 
pues alégrate ya 
que ahora vienen 
5. Los juegos que 
podremos disfru- 
tar son Parachute, 
Vermin, Chef, Hel- 
met y Donkey 
Kong. 
En Parachute tie- 
nes que rescatar a 
los paracaidistas. En su versión mo- 
derna tú manejas a Mario que está 
en su lancha esperando a los Hon- 
guitos, los Donkeys y los Yoshis. Es- 
tos personajes saltan de un barco 
como los de Super Mario Bros. 3 y 
cada uno abre el paracaídas a dife- 
rente altura; Donkey lo abre ya ca- 
si tocando el agua, 
mientras Honguito 
lo hace luego que 
salta. Además 
existe un cañón 
que dispara a los 
personajes que 
caigan en él, 
haciendo más 


moderna aún no 
estaba lista. 

Este título prome- 
te estar en las listas 
de popula- 
ridad al 

z igual que 
id ESO su antece- 


RRA R REE E 


monedas que tam- 
bién te dan pun- 
tos. Finalmente, 
Donkey Kong es el 
clásico juego de 
este personaje 
donde tienes que || ( 
saltar los barriles | y 


¿| y subir por las sor y es que la 
escaleras. Uno de ¿ verdad, son juegos 
los botones te ¿ muy adictivos y 
sirve para cam-  : sus versiones mo- 
T biar de pantalla, ¿ dernas no dejan 

| (ya que este jue- ¿ de ser creativas 
go cuenta con 2). : en cuanto a la 


Mientras una de: adaptación de los 

ellas la puedes : personajes al 
ver normal, la otra aparece más pequeña para que no ¿ contexto del juego. Si tú no tienes el primero, te 
pierdas de vista lo que pasa con ésta. Cuando cam-  ¿ recomendamos que aunque sea, le des una mirada 
bias de pantalla la otra empequeñecerá. Su versión ¿ para que veas de lo que te estás perdiendo. 


te personaje, como sus artefactos especiales relojes 
con rayo láser, pistolas especiales, bombas en forma 
de chicle america- 
no (no, eso es de 
otra película, per- 
dón). En lugar de 
la perspectiva de 
primera persona 
que caracteriza al 
juego de N64, este 
es un juego de 
aventuras con 
perspectiva de 
arriba, en dende avanzas pantalla por pantalla (muy 
al estilo de Zelda). Otra cosa que debes ha- 
cer, es investigar para poder encontrar las 
armas de Bond y así poder llegar a áreas 
que al principio son inaccesibles (como el 
clásico juego de aventuras). 


Aprovechando que Nintendo adquirió la exclusivi- 
dad de los derechos del personaje de 007 para ha- 
cer juegos del agente James Bond en sistemas de 
Nintendo, tenemos la incursión de este persenaje 
al formato portá- AER z 
til. A diferencia de ¿EN 
el juego de Gol- 
denEye (que está 
basado en la últi- 
ma película del sú- 
per espía británi- 
co), la versión de 
Game Boy no está 
programada basán- 
dose en alguna película en especial, pero sí en mu- 
chos de los elementos que han hecho famoso a es- 


ENE BOY EDITION 


Para los que gustan de los juegos de deportes -en : de la MLBPA, por 
especial el baseball- y estaban esperando por un ¿ lo que los equi- 
juego decente para el GB, les tenemos una buena  ¿ pos y los jugado- 
noticia, pues próximamente Nintendo lanzará la ¿ res que encontra- 
versión portátil del juego de SNES del mismo rás ahí son los 
NOM RSS 


bre. 

Este tí- 

tulo oficiales del Baseball de EUA. 
cuenta Al igual que la versión de 

con la SNES, este juego cuenta con 5 
licencia modos de juegos entre los que 
de la destacan los de temporada 
MLB y completa (ahí podrás elegir 


entre temporadas de 26,52 ó 


162 juegos y los 
datos se quedarán 
grabados en la ba- 
tería del cartucho) 
o el de Vs. Player, 
que se puede jugar 
gracias al nuevo 
cable Game Link 


mejor y la movi- 
lidad es muy 

buena. Quizá lo 

que menos nos gus- 
ta de este juego, es 
que los gráficos son 
muy “obscuros”, 
por así decirlo y 


del Game Boy eso dificulta 
Pocket (o el viejo la visión 

Video Link del Ga- : en algu- AA 
me Boy clásico). Los gráficos de los personajes : nas partes, por lo que tienes que estar 

son bastante grandes, lo cual ayuda a que se vean  ¿ ajustando el contraste muy seguido. 


pos de retos, pues 
en algunas tendrás 
que buscar la salida 
de unos laberintos, 
en otras simple- 
mente avanzar has- 
ta llegar al final y 
en otras hay que 
volar cuidando de 
no chocar con algo 


Basándose en la 
misma historia que 
ya explicamos para 
este juego en su 
versión de N64, 
Titus también está 
desarrollando una 
versión del juego 
pero para el GB. 
Obviamente por 
las capacidades de 
los sistemas, ambos juegos tienen que ser diferen- 
tes y mientras la versión de N64 se desarrolla en 
un mundo 3D, esta versión es más del estilo de 
los juegos de este 
sistema, en 2D. 
Los movimientos 
del personaje prin- 
cipal son muy sen- 
cillos: con un bo- 
tón atacas a los 
enemigos y con el 
otro logras que 
Superman vuele. 
Básicamente lo 
que hay que hacer a lo largo del juego, es llevar a 


que te reste energía. 
Aprovechamos la oportunidad (ya que estamos 
hablando de Superman), para hacer memoria y re- 
cordar que alguna vez existió un juego Arcade del 
mismo personaje y tanto en aquella versión como 
PS en esta de GB, 
encontramos el 
mismo “proble- 
ma” con el diseño 
del juego y que es 
¿cómo es posible 
que si Superman 
es el ser más po- 
d deroso en la faz 
de la tierra, pueda 
_ ser eliminado con 
unos cuantos golpes?. Después de esta pregunta 
que seguramente nunca te habías hecho, 
porque era algo lo suficientemente irre- 


nuestro héroe al final de cada escena, eliminar en ¿ levante para que te importara, te pode- OS 
el camino a los secuaces de Luthor y sobrevivir. ¿ mos decir que este es un decente juego 
Muchas de estas misiones presentan diferentes ti- ¿ por parte de Titus. 


(que por cierto, 
todavía lo segui- 
mos jugando mu- 
Este juego fue lanzado  : cho aquí en la re- 
PIS originalmente por Jaleco : dacción...). Tiene 
A en Japón y ahora Nin- — : 2 modos de jue- 
tendo ha de- 
cidido reto- 
marlo para 

' comerciali- 
zarlo aquí en 
América. Tal 
como su 
nombre lo 
indica, este 
juego está basado en el original Tetris 


go, el primero es el de Puzzle 
y en él tienes que ayudar a un 
individuo al que llaman “Profe- 
sor”, para que pueda encon- 
trar diferentes tesoros. La 


cuestión en este caso es que este sujeto se : “Puzzles” y además poder grabarlos, pues 
encuentra en unos paneles con piezas pre- N Tetris Plus cuenta con batería. 
definidas, entonces lo que tú debes hacer es un . El otro modo de juego es el de Tetris original 
acomodarlas y desaparecer algunas para que ' (con la única diferencia de que aquí ves cuáles 
él llegue a la parte de abajo. Dentro de este Es Se son las 2 siguientes piezas que van a caer y no 
modo, tienes la posibilidad de editar tus propios: - solamente una). 


JUL ASSIC PAÑR, 


dinosaurios, como el Raptor, el 
“Compy” y el T-Rex. 

Este título está orientado a ser una 
mezcla de Acción-Aventura y uno 
de los aspectos que les gusta mucho 
mencionar a la gente de THQ 
acerca de él, es que entre misión y 
misión, podrás ver imágenes 
“digitalizadas” de la película, 


Basado en la historia de la película 
del mismo nombre, la compañía 
THQ pronto lanzará el juego de The 
Lost World: Jurassic Park. En él, ten- 
drás que evitar que un grupo de 
sujetos enviados por Ingen, capturen 
a los dinosaurios que sobrevivieron 
en la isla de Sorna. Este juego está 
dividido en 3 misiones con un total 


de 14 escenas en total. Tu personaje principal ¿lo cual es muy difícil de creer tomando 
puede usar hasta 8 diferentes tipos de armas para : en cuenta que sólo hay 4 tonalidades en 
combatir a sus enemigos, además de que también ¿ el GB, pero habrá que ver cómo Ñ 
tendrás que cuidarte de algunos de los ¿solucionan eso... : 


- : puedas encontrar y derrotar al tipo que se está 
WARi0 LAND 2 ¿ pasando de listo contigo. El juego cuenta con muy 


buena movilidad 
El némesis de Mario ha regresado. Wario Land 2 y gráficos muy 
ofrece una nueva aventura donde podrás entrar a buenos. También 
mundos misterio- 


existen muchos 
sos tomando el 


cuartos y cosas 
papel de Wario. escondidas en 
Mientras avanzas diferentes 

por los diferentes RATA TATI puntos de los 
niveles, te irán pa- niveles, como ya 
sando cosas muy es costumbre 
extrañas, además por parte de 

de que tendrás Nintendo en 
que evitar las sus juegos de Acción-Aventura. Este es otro 
trampas que hay título que promete mucho y cuando 
repartidas por todos lados. Entre ellas hay una grar ¿ salga (aún no hay fecha definitiva), 

piedra que cae del techo para hacerte tortilla. Tie- ¡ ya estaremos dando tips inútiles 

nes que sobrevivir a todos los niveles para que 3 para hacerte más enredos. 


En cuanto a información, estás ya perfectamente ente- 
rado de todos los juegos mostrados en este evento. 
Lo que es difícil mostrar, es el ambiente que se vivió. 
Ahora será hasta el próximo E3, el 28 de mayo del 
año que entra. Mientras, nos prepararemos para el 
Shoshinkai Show en noviembre próximo. 


Dentro del E3 muchos de los licenciatarios que querían 
presumir la alta calidad y definición de sus juegos, 
utilizaban la televisión GXTV, especialmente cuando 

los mostraban en cuartos privados en los que también 
podían presumir el audio estéreo. 


Descubrí la forma en que tienes que modificar el password del nivel 1-| para llegar a cualquier escena en | 


Super Castlevania 1V. 
Los siguientes diagramas te marcan las instrucciones para llegar a cada nivel: 


B-3b (Demonio) 


Falta un diagrama más: 
En este diagrama hay 
casillas que están nume- 
radas y las llamaremos 
“casillas variables”. Todos 
los diagramas son con 


Dentro de ellos están 
los ítems que se usan 
en los passwords, 
además de números. 
Estos números indi- 
can cuántas veces la 
casilla va a "moverse respecto al password del nivel 
un espacio". Al decir |-1, el cual obtienes al dejarte 
-"moversae un eliminar todas tus vidas al co- 
espacio" nos mienzo del juego y que ade- 


más será diferente dependien- 


do del nombre que pongas. Diagrama de numeración 
de casillas variables. 


O 


Ñ 
Ñ 
É 


l 


HA 


Ahora ¿cómo funcionan estos diagramas? 

Paso |: Obtén el password del nivel 1-| 

Paso 2: Fíjate en el diagrama del nivel que quieras obtener y al password del nivel 1-1 altérale las mis- 
¡s casillas donde salgan items en el diagrama, colocando dichos items. 


Existe sólo una regla: Si al mover espacios en una casilla 
variable (dentro de los movimientos que hiciste), haces el cambio 
de corazón a nada, o sea: 


Paso!: Obtengo el password del nivell-1 W 
Paso 2: Observo el diagrama para llegar al nivel 2-1 y aa 
el password del nivel |-!. : 


VICTOR 
Paso 3: Hago los movi- 
mientos de espacio que me 
marca el diagrama en las 
casillas variables, empezan- 
do en la casilla con el 
número más bajo. 
Habrá ocasiones en que 
Aquí hice estos 2 mo- E eS e se desencadenará una 
vimientos de espacio Poli S ] avalancha de movimien- 
de Hacha a Agua y de : a | ES tos y esto se deberá a 
Agua a Corazón. Como en estos movimientos no hice que el password del 
el cambio de Corazón a Nada, la siguiente casilla va- : — / nivel 1-1 pueda tener 
riable (que es la número 3), no se ve afectada y como muchos corazones. 
el ae o al nivel 2-1 no me marca más movimientos, el Ejemplo: Con este password 
1 quiero llegar al nivel 2-1. 


Puesto que hubo cambio de Agua a Corazón y 
de Corazón a Nada, o sea: == ocurre un cambio 
y los cambios ocurrieron en la casilla variable nume- 4 AS > A de Corazón a 


rada con el 2, la escena variable número 3 se debe 7 Nada, por lo que se MN 
recorre un lugar en y 
la casilla variable 


mover un espacio adicional, quedando el password así: 


O 


A A 


Una vez más hubo este cambio de Corazón a Na- | 
da y el password cambiará 


Ahora veamos un ejemplo más complicado: - 
Quiero llegar al nivel B=3a (Esqueleto) 
con el nombre VICTOR. 


hasta que ya existan más movimientos de Corazón 
a Nada, lo cual sucedió hasta llegar a la casilla va- 
riable 6. Esto es como cuando sumas 12.999 + |, ya 
que vas a sumar un acarreo al siguiente dígito hasta 
que no exista un cambio de 9 a 0; sólo que aquí no 
tenemos 10 dígitos sino 4 y las casillas están muy 
| repartidas (tal vez existen más casilla variables, 
pero puede que no se pueda llegar a sumar tanto 
como para alterar más allá de la casilla 6). 


VICTOR 


==== Abc en 


ENS casilla variable 
A número 2, el 
| 00 a 103 diagrama indica 
E | 3 movimientos. 
— Si le aumenta- 
mos el adicional tendremos que hacer 4 
movimientos de espacio, por lo que dicha 
casilla queda igual, pero obviamente dentro 
de estos movimientos ocurrió el cambio de 
Corazón a Nada y tendremos que hacer un 
: MW! movimiento adicional en la casilla variable 3. 
ETA E A A A e PU RA RA 7 pr Z 
También aquí sucede lo mismo que en la casilla variable zz pues él diagrama indica 3 movimientos en la 
illa 3, más el movimiento adicional tenemos que hacer 4 movimientos, por lo que esta casilla queda 
pero dentro de los 4 movimientos hice el cambio de Corazón a Nada y en la siguiente casilla varia 
emos que hacer un movimiento Aciscal 


Como pasé de Corazón a Nada 
“dentro de los 3 movimientos de 
acio, la siguiente casilla variable 
ro 2) se verá afectada y 
que hacer un Moviipiénto 


omo ya no se hizo el cambio de Corizóh a Nada y como ya ns 
hay más movimientos en el diagrama, el password para comenzar 

en el nivel B3a (Esqueleto) con el nombre , 
VICTOR queda así: 


En la casilla variable 4, el 
diagrama no marca movimien- 
tos, así que sólo haremos el 

imiento adicional. 


Ñ Para obtener los passwords de la 2a. vuelta, obtén primero 
el del nivel que quieras y luego utiliza este diagrama para 
tirlo en password de 2a. vuelta. Recuerda respetar 
movimiento de Corazón a Nada. 


Si las letras de un nombre las pones en otro orden, la 
CPU te dará el mismo password. Ejemplo: ERNESTO 
= ESTRENO. Pero también la CPU te dará el mismo password en nombres que aparentemente no 
tienen nada que ver. Ejemplo: NINTENDO = GUSTAVO. 


Si no puedes con este juego, te damos la siguiente clave para llegar directo al final, presiona Start para 
poner pausa mientras estés jugando y después presiona: 


>< Y > O adm 


Si lo ejecutas correctamente se desvanece la imagen y aparece el final del juego. 


En la escena donde está el Switch rojo... ¿cómo puedo 
dejar la cámara fija en el fondo de la escena?, desde 


que comienzas a jugar obviamente en ésta. 


We Eos NPTMRLO SNE Zo 


Si quiero dejar la cámara fuera de una 
habitación para que se vea el juego como 


IEMPO 
EXTR 


¿Cómo hago para volar sin nada de 
energía?, o como dicen algunos enla 
calle "con el puro aire", 


NÓ AS 


$ = 


actores qu 
egos es Ocesse Tellebes, que nos 


/ Super Mario 64, pero omo no hoz espacio en este 
número, decidimos plantearlos como retos para todos 
aquellos que ya guardaron su cartucho porque creen que ya 

saben todo. Así que tienen un mes para resolver los 

siguientes retos, ya que en nuestra siguiente edición 
7 respuesta de estos. 


_ dar 


SA 


ss? 


> 


LR 
_ CAE enn 


¿Cómo puedo subir a lo alto del castillo?, 
obviamente sin utilizar el cañón que se abre 
cuando tienes 120 estrellas y tampoco 
utilizando la técnica de subirte por el lado 
izquierdo del castillo que explicamos en un 
número pasado. 


La música que está mientras te 
enfrentas a este jefe... ¿cómo la puedo dejar 
fija? o sea, que puedas estar en cualquier 
parte de este nivel y la música continúe 
como si fueras a enfrentarlo. 


¿DONDE QUED 
GORR 


Este es bastante raro, ¿cómo puedes tomar cualquier 
estrella del Course 1 teniendo la gorra puesta y cuando 
salgas del cuadro aparezcas sin gorra? 


E 


Este puede ser fácil ya para 

estas fechas. ¿Cuál es la técnica para 
que Mario se duerma dentro del 
hueco donde está un cañón? 


PESADO 


¿Qué te parece lo que trae Mario entre 
manos?, tienes que decirnos cómo logras 
que este enemigo esté en este lugar, 


Este es el que más le gusta a 2 


Ocesse y es hacer que Mario 
permanezca flotando en el 
aire por tiempo indefinido, 
pero vela posición ¿tú sabes 
cómo se hace?, si no, ponte a 
buscar y mándanos la 


Ahora que si tu fuerte es 
la velocidad, te diré que 
este récord es bastante 
bueno pero no creas que 
es el mejor, así que 
esfuérzate y segura- 
mente nos puedes 
mandar alguno que sea 


SUBIR Y 


En el Course 2, ¿cómo puedes hacer para 

que te mantengas volando, colgado del 

ave todo el tiempo que quieras?, sí todo 
el tiempo que quieras. 


DETENGAN EL 
RELOJ EN 3”2! 


respuesta menor a 0327, 


CONEJO 
SUBMARINO 


Mario también se sabe algunos trucos con el cone- 
jo, por ejemplo, ¿qué te parece esta foto? no creas 
que es muy difícil, es más, si ¡resuelves uno de los 

primeros retos de esta sección, seguramente se te 

ocurrirá cómo hacer éste, 


UR ART *T20 E 


ThE 443% 


¿En dónde crees que está Mario? y si ya 
sabes... ¿cómo llegas ahí?, por cierto es una zona 
bastante resbaladiza. 


¿Cómo puedo hacer para que Mario se quede con la 
gorra en la mano?, pero sin usar el truco de tele- 
transportarte que ya habíamos publicado. 


Estos no fueron todos, ya que ha algunos más sencillos pero no se e prestaban para esta 
sección, te los comentaremos al responder estos retos en el AS número. 


algunos que todavía siguen disfrutando de este juego. 
e Él Ed 5 ; A % ia ] 


este azul 1d 


$ 


A este tipo lo encu 


50 Es fé lega aé yaa eo ve 
var leguestaut v8 por la f 
AA 2 AS 


escena de Junk 

Mal [1] Man. Llega a la 
derecha, hasta 

que llegues a las escaleras. 
para activar el | 


media meta y 
| mecanismo que | 


| Este aditamento está en la 
avanza hacia la 
mueve las plataformas. | 


Ahora utiliza | 
el arma T-Bolt | 


Espera a que 
salga una 
plataforma que | 

vaya hacia arriba y 

súbete en ella. | 


Ten cuidado con el | 
techo, ya que ¡ 

puedes quedar 

aplastado. 


4 
l 
Aquí necesitas encontrar las 4 letras | 
que forman la palabra RUSH. Existe | 
una letra en cada uno de los l 

Ñ primeros 4 escenarios. 


hr 


Entra en la escena de | 
di Burst Man, llega a la me- 1 
dia meta (después de haber elimina- | 
do al cangrejo y haber llegado hasta 
la superficie) sigue avanzando has- 
ta que 
pases la MN 
2a. ronda | 

de los 
bloques | 
que apa- | 
recen y | 
desapa- 

recen. | 


5 Baja 2 


' pantallas 


A rr | <A 
que sube 
py baja. 

I Aquí es- 
| pera a | 
| que suba | 


7 ecgik Bose n HA 
puna a E UU US E CS A US E US IR EU O A A A A A A PP 


i 2. PP. 

ii ll 

¡Ñ E 

li 

| nera que 
[| puedas 
yl Í pasar so 
1 a ¡ -bre las 
y e : ! puntas y 


¡ por debajo de la plataforma que 
] sostiene a lar. Ya del otro lado, sólo 
| salta y listo, 


ko ez.) 


> L 
a A 


Usa la 

escalera 

y toma a 
Rush Jet. 


q A AA 


- 


sÑ Para conseguir esta letra vé a |] 
la escena de Cloud Man y al ] 
¡ llegar a donde sales de la I 
plataforma invisible, avanza I 
! 
l 
J 


aa 


hasta llegar a la 4 plataforma. 


METE 


Usa a Rush Coil para llegar a 
TIE la es- 


calera 
invisi- l 
o l ie 
A mn 
or dEl | 
p = l legaa | 
ella. 5 e | 
44 l ame | 
EF l ; 
Jut 
ts l 2 y » 
lb A PR y l utiliza Freeze C. en la lava para que se 


congele y puedas pasar por el hueco que 


3 te lleva a las escaleras. 
Arriba encontrarás una 


É vida y si vas hacia la 
añ, izquierda usando a Rush 
La Coil para alcanzar la 
plataforma de la 
izquierda y poder llegar 


Ena a la segunda letra. 


TAIANA AI 
COSGLPLCLLLEDE; 


por 
ellas 
y 

utili- 
| Za otra vez Freeze C. en la lava para 
| poder 


$ 
AS 


| 
|] 
l 
l 
| 
|] 
! 
Baja l 
| 
|] 
|] 
l 
] 
J 


XXI A AN 
AAAAAAA A AA 


AAA AAA KA | 
HAAAA AAA AAA 


Puedes usar a 


, Freeze C. con el 
U segundo robot que 
cambia el clima, para 


que comience a nevar 

y así puedes hacer 

que las plataformas Fi: 
invisibles se vean. | 


| 
' 
l 
A o DO 


La H. está en la escena de Freeze Man. 
Llega a donde están las puntas y avanza 
hasta la derecha. Al llegar aquí, súbete 
a la plataforma de hielo con Rush Coil y 
sube las escaleras. 


Il ya arriba, tienes 
que ser rápido. 
Colócate en la 

orilla de las 
plataformas 
para ir subiendo 

y conseguir la H. 


esto tienes 
automáticamente 


S. Adaptor. 


| 
| 
! 
o ps A A E 


l 
L 


0 qa y 6 En la es- 


Esta arma, o más bien escudo, cena de 


pertenece a Proto Man y para obtenerla BO Map. 
tienes que encontrar 3 veces a Proto Man. despues de 
asar la parte 
onde van avan: 
La primera 
vez que te 4 
encuen y d O 
ras (a Proto - j 


” Man) 


¡oMio] 


zando llantas por 
| el techo, sube por 
PA] la escalera 2 pan- 
ES tallas y atravieza 
la pared como se 
ve en las fotos. 


A es en la escena de C 

LÍ Man, después de pasar 

| | las plataformas invisibles. 

¡ Cuando llegues aquí, sube 

[| por la escalera y automáti- 
' camente saldrá él. 


loud L4 


1T'8 BEEN A WHILE, 
MEGAMAN + 


GOÓD LUCK, MEGAMAN! 
1*LL SEE YOU LATER. 
TF VOL SURVIVE... 


! 
! 
| la 
| Así sale Proto Man! 
| por segunda vez. | 
-] 


Finalmente, en .. 

la escena de 
. Shade Man, 
lega al cuarto 
donde sale la 


p ERAN , 
O APA 
“NE” > <= ENT 


í En la escena de 
Spring Man, 
lega a la media 
meta y vé al 
cuarto de la 


calabaza, elimínala y 
cuando ésta destruya el 
3 suelo y tú bajes por el 
hojo que deja, elimina al 
-robot de la derecha. 
Ahora entra en el cuarto 
1 de la derecha cuya 


derecha para 
que hayas 
subido todo 
por el lado 
izquierdo. 


Ya arriba, salta 
28 y ; sobre el cubo de 
NIUE e ¡ donde sale un 
í puño (puño, no 
É cuchillo) para que 
ile des vuelta y 
destruya la pared 
ide la izquierda. 


entrada está disfrazada 
con una pared falsa. pl: Ml cs 
Pasa la puerta y 
¿ encontrarás a Proto Man 
algo retador, ya que se 
enfrentará contigo para 
ver quién está más ma. ..l 
hech 


Ahora entra al 
cuarto y toma es- 
te item que te 
ayuda a autofa- 
bricar cosas nue- 
vas para ti, como 
el Energy Equali- 
zer. 


1718 OK. TAKE IT. 
AND... ] 
WATOH YOUR BACK =+.+ 


Si le ganas te dará su 
escudo y te dirá unas 
palabras de alivio. 


M 


Ya con esto tienes todas las armas y adita- 


mentos adicionales a los 8 normales. 


q AA 


y 


Y 

En este artículo te damos los movimientos 

de todos los personajes de este juego, recuerda 
que la movilidad es muy al estilo de 

Mortal Kombat, claro que te tienes que 

acostumbrar al estilo de las gráficas 

en 3D pero sigues jugando en 2D. Asi que 

comenzamos con los movimientos básicos. 


ÍSiCO 


DA e A 


A 


Lo que está entre estos corchetes, 
: É a 
se presiona simultáneamente. 


O E e ETTTENTRTTERN 


d 


ar PASAN 
O. ARA 


4 ADUBIS 
e 


AHAU Kin 
| AA 
Wim 


e -VALLAH 7 
Pa 20 


sad 


<<) Mientras estás 
ll tirado en el suelo. 


PAGAN - PRESS STARI 


AU Kin Lg Í PRESSSTARI 
ITA , TESTER PA IN - En : 


RE TAO 


"ms e 


hooco... neo... .o 
Docooc. nc... .. ce. 


Mientras el oponente está 


nó 


OpTions 


PLAYER 1 SKÍLL 11111 
PLAYER 2 SKÍLL 11111 
LEVEL SELECT : WARHEADL 
GAME TÍMER : On 
EASY FATALITY : on 


EXiT 
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b O a a e 
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a ata 


aDa a DO 
TAR ”w PRESS START 
a 83 z 


a ob » OT 
mi 
AY: 
O 10 » 
Para 
ce 
A 
aña DO LO 


MAXIMUS PRESS SHART 
«¡Ca 00 


no Y Options 


na 


DIFFÍCULTY : MEDIUNMA 

music VOLUME 111411 

SFX VOLUME M1 
conTinues : FREEPLAY | 
A 8 COMTROLLER CONFIGURE? 


EXiT 


SS 


> 5 
RA A 
y pS. 


PLA FATALITIES : OFF 


:d 


/Ñ 


, 
WARHEAD A — 
D O . aa O O 
2 a ba G 
e O a gado O O 
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az 00 3 
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E XOR 39 a 
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gr 
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PRESS. START 
AREAS E = 


Con este movimiento 
mantienes inmóvil a tu opo- 
nente por un instante, 
además de que lo acercas 
hacia ti listo para un combo. 


Con este movimiento atacas rápidamente m3 : j 
al oponente desde cualquier distancia. = | Puedes hacerlo presionando 
sólo una vez hacia atrás, pero 
dependiendo de cuántas veces 
presiones atrás, 1,26 3 
| veces, serán los poderes que 
lances. 


69 PRESS START, MISCO 
AA después pre- 
' sionas 2 veces 
al frente, 
rematas al 


oponente. 


> > 


NUBiS7z 
a 90) 


2: PRESSSTAR 
«y RES SIE 30 


Presiona adelante 
varias veces, para 
conectar más golpes 


PRESS STAN 


La a kabukijo Ly PRESS STARI 


KABUKIJO PRESS 


ss 


y? 


a 


PRESS START. 


ñ 
A 


PP. es 


Ejecuta esto, |. Manten 
mientras 


estés pegado precacdS 


al oponente Y (w 


continúa pre- - 
A b y ejecuta la 
sionando B A 
siguiente 
para conectar . 
z secuencia: 
más ataques. 


E Ejecuta esto, 


mientras estés 
pegado al opo- 
nente y continúa 
presionando 

A para conectar 
más ataques. 


Y para lanzar 
los poderes que 
giran alrededor de ti 
presiona: 


a 


Continúa presionando los botones Arriba 
y € Derecha para conectar más ataques. 


A 00 


MH PAGAN oy PRESS 


A Ñ 3 
Con este movimiento 
mantienes inmóvil a tu 
oponente por un instante, 
listo para un combo 


ad 


il 
¿ 
É A 


—— A 
q 


press srarr | 
86 ES 3 ART 


"PRESS START _ 
A 


; ÍA Y si presionas esta secuencia 
Mientras estás pegado a cuando tienes al oponente en 
oponente presiona: lo alto, lo puedes rematar. 


Ay 


Mientras estás pegado al 
oponente presiona: 


madmus Eo rr Con este 1] 

movimiento ata= |] 
cas rápidamente | 
al oponente 
desde cualquier 
distancia. 


VALLAH: = o PRESS START 
A 9) aa 


SS 


Si presionas de nuevo B, 
rematas con un ataque más. | VALÉXH "on 


A O) 


Mantén pres 
y ejecuta la < 


secuencia: 


y >+ 


Mantén presionado 
y ejecuta la siguiente 
secuencia: 


<— — + 


Con este movimiento, atacas 
rápidamente al oponente desde 
cualquier distancia, dejándolo 
por un instante inutilizado y 
listo para un combo. 


Mantén E 
presionado : 


y ejecuta la 
siguiente 
secuencia: 


Mientras estás 
pegado al opo= 
nente presiona: 


— +— + 


5i continuas pre- 
sionando A conec- 
más golpes 


Mantén 
presionado 
ejecuta la 
siguiente 
secuencia: 


<i> 


Este ataque también 
lo puedes marcar 
mientras saltas: 


si continuas pre- 
sionando B conec- 
tas más ataques 


Y si continúas presio 
nando A y B, conectas 
más golpes 


PRESS START _ 


Fo 
PRERS START 


Mantén 
presionado 


y ejecuta la 
siguiente 
secuencia: 


<> + BL 


INT. S. S. SOCCER 64 


ENVIOS AL INTERIOR 


Av. Cabildo 2280 - Ciudad de la Paz 2279 - Local 30 en Hall Central 
Teléfonos: 782-7106 787-5217 


xo 
en 
AÑ Ue 
Reparación 


ESPECIALISTA EN SUPER NINTENDO 


«ABIERTO TODOS LOS DIAS DEL AÑO NINTENDOS!* 


DIAGONAL BROWN 1455 
LOCAL A - ADROGUE 
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REPARACIÓN 


De la mano de MIDWAY llega 
WAYNE GRETZKY'S 3D HOCKEY, 
el primer y mejor juego de hockey sobre. 


hielo para Nintendo 64. ¿Por que decimos el mejo 
sencillo, Gráficos excelentes en 3D, movimientos fluidos Y 
super reales, sonido de primera calidad y una jugabilidad 

perfecta. Contás también con la posibilidad de jugar de a 4 
participantes simultáneos, lo que lo hace 4 veces más divertid 


Otra cosa aue encontrarás es que el juego contiene todas las! 
cencias originales de la “NHL" y la “NHLPA”, o sea, todos los 
nombres originales y fotos de los jugadores reales. 
Al ser un juego en 3D no podían faltar las rotaciones, zooms 
diferentes tipos de vistas como de lado, a distancia, cerca o 
sobre la cabeza. Como mencionamos anteriormente los 
movimientos son muy fluidos y también rápidos, lo que hace 
que el juego sea más dinámico y con más acción. 
Como era de esperarse cuentas con todos los movimientos 
característicos de este apasionante deporte, con algunos 
aditivos como incendiar los arcos, agrandar y achicar a los 
personajes y también sus cabezas y miles de cosas y trucos má 
que irás descubriendo a medida que vallas conociendo y 


por más que no conozcas el Hockey y no seas un gran 
“fan”, después de GRATZKY'S 3D HOCKEY cambiarás 
de opinión. 


NINTENDO: 


Importa y Distribuye ¿ a 


TODA LA LINEA ORIGINAL EN VENTA En: 


IBDABADBAA | 


¡AAIEDAS 


LOS MEJORES JUGUETES 


TUD 


Costa Rica 4619 
Bs. As.- Argentina 
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La presente carta, no 
para hacerles ninguna 
pregunta relacionada 
con videojuegos , sino 
que es para felicitarlos 
por la labor que realizan 
mes a mes, la cual nos 
favorece principalmente 
a nosotros sus fieles se- 
guidores (aunque a uste- 

des les conviene por su 
sueldo). 


DANIEL CHACONR. 
Chile 


En realidad amigo, recibir 
cartas como la tuya mes a 
mes, es tan satisfactorio 
es por esta razón que 
tamos de ofrecer lo 
en cuanto a informa- 
de videojuegos se re- 
Inclusive, hay meses 
que prácticamente 
"mata" arreglando 
para que salga a 
ión, que nos que- 
a muy tarde tra- 
cepto Ace, que 
sa de que debe 
ino a casa...), 
, tanto noso- 
o a nues- 


este Sémvicio siendo ésto 
tan útil para nosotros, 
los que no podemos 
comprar juegos? 


ANTONIO REYNOSO 
Argentina 


No es que te impidamos 
cambiar tus juegos o te 
prohibamos hacerlo, sólo 
que queremos lo mejor pa- 
ra tí (parece una frase típi- 
ca de esas que te dicen 
tus papás), ya que muchas 
veces tú vas con tu juego 
original a cambiarlo y re- 
sulta que a ti no te dan 
uno de iguales característi- 
cas, sino que te dan uno 
"arreglado" (preferí este tér- 
mino y no otro), lo cual la- 
mentablemente algunas 
personas aprovechan para 
obtener más dinero para 
ellos, a partir de algo no 
al 


daño que te hacen a ti y a 


tu consola. Es por esta ra- 


zón que te aconsejamos 


no hacerlo, ya que si te su- dl 
cede algo, no podrás recla- 
marle. a nadie. 


RKvo 


¿Ustedes saben si 
N64 ó el DD64 te 
una especie de módem 

para poder jugar los jue- 
gos en red?. 


GONZALO VARGAS G. 
Chile 


Esta es una pregunta bas- 
tante recurrente a nuestra 
Editorial y es por eso que 
trataré de ser lo más espe- 
cífico contigo para que es- 
ta respuesta le sirva a to- 
dos aquellos que tienen la 
misma pregunta: Tal y co- 
mo se dijo en el E3 oficial- 
mente, el DD si tendrá ca- 
pacidad de comunicación 
mediante módem. Lo que 
no se especificó es si será 
solamente para "bajar" 
software para la parte es- 
cribible del DD o para ju- 
gar contra otras personas 
(lo cual sería increiblemen- 
te fantástico, sólo imagina 
poder luchar en KIG con- 
tra un chico de Japón des- 
de tu casa). Aunque la sali- 


da del DD se espera para 


rincipios del próximo año 
Japón, sólo podremos 
r más datos sobre el 
el próximo Shoshin- 
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